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История: 


компания ВИ2тагй 


« Нереальная история 
Тие $113 интервью с 
главным дизайнером 

Улллом Раитом 


Железо 
Стересочки 
Гейпады 


Нереальная 
история 


} Я стоял на площадке, 
буквально заваленной 
снарядами для 
всевозможнейшего 
оружия: осколки 
таридиума для стингера, 
ракеты для шестистволки, 
аккумуляторы для АЗМО, 
лезвия для «бритвы», 
патроны для винтовки, 
заряды для флак-пушки... 
Здесь было все и в 
гораздо большем 
количестве, сколько 
возможно было унести... 


ВЕруУАмилу. пезюггипизк.Бумт — е-тай: уг@ пезюг.глК.Бу 


Очередная Новоств 
ВЫСТАВКИ Е ^ 
КОМПАНИЯ [708$ ДГ 
"За закрытыми ^ 
ДВРПЯМИ" 
ФИбИЯЛЬНО 
призналась, _ 
чтсоздаст полЬвуу” 
`ИГру 60 вселеннои 


‚ЗИат Мат, и ДАЖ я 


„лоделилась. 

6 журналистами 
НЕЖОТОрыми 
лотам ато * 


Прошел год после инцидента 
на острове. Правительство, не- 
смотря на это, продолжило 
эксперименты доктора Кирка в 
исследовательском центре у 
военной базы. В результате 
этих экспериментов и центр, и 
база, и близлежащий городок... 


"Каждый раз, к 
рассказывал на 

нибудь историю, все, что 
мы могли сказать, это 
было: "Ого, и как нам 
встроить это в игру?" — 
сказал в одном интервью 
дизайнер конторы Вамеп 
ЗоЙмгаге доп Тик. Он 
ссылается на Джона Мал- 
линса (Зойп МшИи$), 
бывшего зеленого берета 
и консультанта по безо- 
пасности, чей опыт вой- 
ны в Мирное время стал 
известен благодаря нашу- 
мевшей игре «Солдаты 
Удачи», одному из самых 
кровавых и жестоких шу- 
теров от первого лица, 
когда-либо выпущенных 
под любую платформу. 


Ну, вот и вышло продолжение 
легендарной серии ЗЕТТЁЕЕВ. 
Четвертая и, надеюсь, не по- 
следняя серия этой забавной, 
хорошо продуманной игры за- 
мечательно вписывается в 
стройный ряд ЗЕТТЬЕР'овВ. 

В этой игре очень хорошо... 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


виртуальные радости 
№5, май, 2001 год 


Викторина “ВР” 


Как следует из все увеличивающе- 
гося шквала писем, на "Викторину 
ВР" отвечать на вопросы вам дей- 
ствительно нравится. Более того, 
получать призы вам наверняка 
нравится еще больше. Ну что же, 
без лишних интриг объявлю побе- 
дителей этого месяца. Ими стали: 
неизменный фаворит всех ВР-вик- 
торин Щетько Николай, а также но- 
вички среди победителей — Забел- 
ло Сергей и Адамицкий Алексей. 
Мои вам поздравления, ребята! 
Звоните в редакцию ВР по тел. 234- 
67-90 по поводу получения ваших 
призов! Кстати, насчет правильных 
ответов... Они были такими: 


1. Кто дал заказ в игре "Райс 2" 
вашему герою принести наркотик 
под названием "Джет"? 

Ответ. Доктор Трой. 


2. Как в игре "Раю 2" зовут при- 
зрака, которого просят отыскать 
некоего Перси из Гекко? 

Ответ: Вуди 


3. В игре "М&М7" что нужно сде- 
лать, чтобы стать боевым магом? 

Ответ: Сломать подъемник в 
заброшенной шахте (заменить 
приводной ремень) 


4. Как зовут главного героя игры 
"Меметоод"? 
Ответ: Клеймен 


5. В игре "Петька и Василий Ива- 
нович 2. Судный день" нужно со- 
брать четыре элемента вокруг пя- 
того (прямо как в фильма "Пятый 
элемент"). Чем мы можем заме- 
нить Лилу? ; 

Ответ: Резиновой куклой 


6. Как в игре "Любимый бюст Гит- 
лера или Новые приключения 
ШтЫрлица" перевести железнодо- 
рожную стрелку? 

Ответ: Построить дедку, бабку, 
внучку, Жучку и так далее, как в 
сказке про репку. 


Среди многочисленных правиль- 
ных ответов на вопрос "как зовут 
главного героя игры Меметоод?" 
довольно большую часть составля- 
ли ответы, гласящие, что главного 
героя зовут Глинка. Это как пра- 
вильно, так и неправильно одно- 
временно. 

Если литературно перевести имя 
Клеймен, что и сделали некоторые 
авторы многочисленных солюше- 
нов по этой игре, то да, Глинка 
вполне подходит. Но подойдем. к 
вопросу более щепетильно. Если 
вы глобально проходили 
Меуепоо4, то наверняка видели 
как минимум в двух местах в игре 
‘упоминание об имени главного ге- 
роя. Причем, в русской покализа- 
ции, распространенной в огромном 
изобилии, имя Клеймен сохранили 


и переводить не стали. И правиль- 
но сделали, ведь наш Клеймен на 
композитора уж точно "не тянет", 
не правда ли?:) 


Ну, а теперь новые вопросы! 


1. В игре "Новые Бременские" на 
рынке сыщик должен подобрать ва- 
ляющуюся корзину. Для чего она 
ему нужна? 


2. В той же игре вам необходимо 
достать лекарство для спящих Ко- 
роля и Принцессы. Аптекарь готов 
его приготовить, но для этого ему 
нужны некоторые ингредиенты. Ка- 
кие? 


3. В ире РИ Тбюще на ферме 
дядюшки Морин вы должны будете 
найти ломик. Где он спрятан? 


4. В той же игре вы должны вста- 
вить в радиоуправляемую машинку 
батарейки и загнать ее "куда по- 
дальше". Где взять батарейки? 


5. В игре "Петька и Василий Ива- 
нович Чапаев спасают галактику" 
вы каким-то образом должны вы- 
гнать засевших в бане бандитов. 
Как это сделать? 


Как всегда, ответы присылайте в 
адрес редакции "ВР" с пометкой на 
конверте: "Викторина ВР". 


Желаю Удачи! 
Зйеп Мал 
ЗНег!Мап @ бу 


Чемпионат по Уагсгай в Минске 


Двадцать второго апреля в ком- 
пьютерном клубе Мибеаг Тгасбоп 
2 завершился командный чемпи- 
онат по компьютерной стратеги- 
ческой игре ЗагСгай. МТ2 — клуб 
с самого начала своего сущест- 
вования заявил о себе проведе- 
нием очень грамотно организо- 
ванного турнира. Мероприятие 
приобрело просто грандиозные 
для Минска масштабы. 


Померяться своим стратегическим 
мастерством приехали 80 команд, 
каждая из которых состояла из 
двух человек. Возможно, такое 
большое количество людей при- 
влек крайне низкий взнос за учас- 
тие. Просто потрясающее впечат- 
ление произвело зрелище, когда 
одним ранним субботним утром в 
самом центре Минска в одном ни- 
чем не примечательном дворике 
собралась молодежная тусовка — 
около двухсот человек. В то утро в 
общественном транспорте можно 
было успышать разговор только на 
одну тему — ЗагСгай. 

Чемпионат проходил по класси- 
ческой системе в два тура — груп- 
пового и ЧоиБЫе-ейттаноп. Вер- 
сия УагСгаН — 1.08аНа, карты — 


Тре Нипегз, 0$ Тетре и Аману. 
Основными претендентами на при- 
зовые места были команды МС-$Т, 
МТ;МСЛ, ОС, (ОМ! и $$$. 

Путем жеребьевки команды раз- 
бивались на группы по пять команд 
в каждой. Каждой команде заранее 
точно сообщили время игры. Ко- 
манды, занявшие первые и вторые 
места в группе, проходили во вто- 
рой тур. Отборочные (групповые) 
игры проходили два дня. По окон- 
чанию отборочных игр была со- 
ставлена турнирная сетка, и 32 ко- 
манды продолжили борьбу за зва- 
ние чемпиона. 

Особый интерес представляли 
финальные игры, до которых дошли 
действительно лучшие и сильней- 
шие составы. 

Не обошлось и без сюрпризов. 
Мало известная команда ТВ обыг- 
рала признанных "отцов" МС-1, ко- 
манда МОМ, не проиграв ни одной 
игры, попала в финал, а команда 
ЕЗТ не пропустила вперед себя МТ- 
1, ЕОМ/-1 и МТ-2. 

В конце концов, класс взял над 
моподостью, и МС-1 и МС-$Т завер- 
шили группу участников. Команда 
МОМ проиграла две игры МС-1 и 
МС-СТ и заняла третье место. Фи- 


нал проходил до двух побед. МС-1 
довольно просто обыграла МС-ЗТ 
со счетом 2:0 (карты Амагу и 
Го Петре). 

Результат следующий: 

1-е место — МС-1 ("НекроКом", 
первый состав); 

2-е место — ЭТИМС (сборная ко- 
манда); 

3-е место — МОМ (команда Мин- 
ского Дворца молодежи). 

Распределение всех мест законо- 
мерно, удивила разве что МОМ, ко- 
манда Минского Дворца молодежи. 

Победителям — Меху и Чобт'у — 
генеральный спонсор Уекот вру- 
чил по пакету "Привет". А вообще, 
ни одна из команд, вышедшая в 
дониЫе ейттавоп, не ушла без по- 
дарков. 

Итак, теперь, после завершения 
мероприятия, можно сказать, что 
турнир удался. ЗагСгай в Беларуси 
действительно жив, более того, он 
уверенно развивается. Остается 
надеяться, что подобные турниры 
будут проводиться еще не раз. 

Р.$.: В скором будущем, в конце 
мая, видимо, пройдут дуэльные 
турниры в клубах Зеа!А и Куатаг. 


2аг 


АСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ АНЕКДОТЫ АНЕКДОТЫ АНЕКДОТЫ 


Ореп Миа! ВаШу-2001 


ОМА: начало начал 

В Беларуси стартовал новый чем- 
пионат по виртуальным гонкам 
Ореп УМтиа! Вайу-2001. Идейным 
вдохновителем нового первенства 
стал профессиональный гонщик 
Олег Вабищевич. 

Устроителями Ореп Мйиа! Вайу- 
2001 стали организаторы ВеядАВМ 
СОМРАС Рогтыа-1 Мииа! 
СПатрюпз р (газета "Автодайд- 
жест" и клуб "Автодром") и Клуб 
ЗТЕАЕТН. 

В гонках пожелали принять учас- 
тие известные профессиональные 
гонщики Республики Беларусь, а 
также поклонники компьютерных 
автомобильных симуляторов и 
обычные пользователи. За основу 
проведения нового чемпионата вы- 
брана известная и распространен- 
ная игра Со МсВае Вайу 2.0 от 
компании Содетазег®. Для управ- 
ления виртуальным гоночным ав- 
томобилем, подготовленным для 
выступления в \Мо\а Вау 
СГатрюп$ р (проходящем под 
эгидой РИА), участникам первенст- 
ва будет предложен на выбор руль 
и педали или клавиатура. 

Условия вхождения в чемпионат 
— подписка на ШЕСТЬ месяцев на 
газету "Виртуальные радости“, 
"Компьютерную газету" или "Авто- 
дайджест" для каждого участника. 


ОУВ: первый блин комом 

Первый этап первенства Республи- 
ки Беларусь по виртуальному рал- 
ли Ореп Мйиа! Вайу-2001 прошел в 


Календарь ОРЕМ МВТУАЕ ВАЦУ-2001 


Клубе "ЭТЕАСТН" параллельно с 
Гран-при Монако (ВеАВМ СОМ- 
РАО ЕУ\С-2001). 

Это обстоятельство, а также от- 
сутствие по разным причинам ре- 
альных мастеров автомотоспорта 
(включая, Вабищевича Олега — 
инициатора проведения подобного 
соревнования), наложили опреде- 
ленный отпечаток на проведение 
первой гонки ОМВ-2001 — вирту- 
ального "Ралли Финляндия". 

Неожиданным для столичных 
участников (всего в "Ралли Фин- 
ляндии" приняли участие 14 гонщи- 
ков из 8 команд) оказался уровень 
подготовки представителей коман- 
ды Ихагд$ Васто (Витебская обл.). 
Все три гонщика команды попали в 
призовую "шестерку"! А лидер этой 
удивительной команды Романенко 
Юрий Александрович (г. Барань) 
показал феноменальный результат 
на финише — 17:17,49! И это без 
использования бонусных машин 
(из стандартного набора Юрий вы- 
брал автомобиль Зибаги), "срезок" 
(они запрещены) и кодов (воспре- 
щены)! 

Второе место занял Немцев Егор 
("Виртуальные радости"), а третье 
— Федецов Дмитрий (Чгага$ 
Васйд)! 

Поздравляем победителей и про- 
сим извинения за организацион- 
ные накладки. 


Личный зачет 

М Гонщик | 
|1 {Романенко Юрий _____ [10 | 
|2_|Немцев Егор ____|6___| 


Федецов Дмитрий 4 __| 
|4 |Горбач Виктор у 
|5 |Лисок Алексей № 


|6 |Садовщиков Александр 11| 


Первенство команд 

м [Команда (№ | 
1 |Е2агдз ато [14 | 
[2_|Виртуальные радости (ВР) |8 ___\ 
[3 |САДКО/АА И | 


ПРОДАЮ 
® СО для РС: дюБа! ботйавоп. ем пэюе, Запйу, Флан- 
кер2, Горький — 18, ЗегомегзОвзяс, \УМ/оптв 
Аптадедоот, Месп \\атогЗ, Месп \М/атог4, Мее юг 
Зреей3, Меед юг Зреед4, Зоцег оЁ Ропипе, Бажавпа, 
№НЕ2001, Опуег, Засийсе, Сгои па Сопко: Бак 
Сопзриазу, пзапе, Корсары. Оптом за 1200-1300. По от- 
дельности за 1500-2000. Оригинальный диск Меч и Магия 
8 за 10 у.е. (с руководством и в коробке ( в хорошем со- 
стоянии) — 8-0222-256166 Денис 

КУПЛЮ 
® Комплектующие, компьютер, ноутбук, монитор, прин- 
тер. — 2489629 
: МЕНЯЮ 
® Более 400 марок (различные темы) на компьютер от 
12166 или продам — г.Бобруйск 80255) 587188 (после 
18.00) Позвать Павла 
® Марки почтовые (370 шт.) + значки (спортивные 70- 
80-е - 145 шт) + монеты (сов. И иностр. — 500 шт) на 
компьютер Р!-РИ, Саегоп. Куплю старые номера «ВР» 
и «КГ». — 2433900 (после 15.00) 
® Принтер струйный Ерзоп ЭЫ\и$ Из (2 картриджа, без 
сетевого шнура) + портативную приставку СатеБоу с 
3-мя картриджами на Зопу РауЗавоп в хорошем состо- 
янии.— 2343278 
ПЕРЕПИСКА 

® Внимание! Юзеры всех стран! Хочу переписываться 
с девчонками и парнями 13-15 лет. — 220074, г.Минск, 
пр. Пушкина, 8- 181 Ярику 


Два мужика разговаривают: 

— Почему твой сын так быстро растет, за уши 
тянешь, что ли? 

— Не, я просто монитор каждый месяц на 5 см 
поднимаю! 


ая 


Встречаются двое юзеров. Один говорит: 

— Я туг свежий антивирус достал, не хочешь себе 
установить? 

— Нет, мне это не нужно. 

— Почему? 

— Да мой комп так глючит, что на нем ни один вирус 
не запустится. 


жк 


Если при виде трупа первая Ваша мысль — обыскать, 
Если вас всегда окружают пять верных друзей, 

Если вы в качестве денег используете крышки от 
пивных бутылок, 

Если вы всюду ищите ОПЛАЧИВАЕМЫЕ неприятности, 
То вам давно пора завязывать с игрой Рац 2. 


Прочитал программист сказку про репку и 
говорит: 
— Не знаю, что они называют жучкой! Но и так 
понятно, что без мышки никакая игрушка работать не 
будет! 


[Дата____ День Ралли [СУ {Время __ Клуб _ Город | 
[19 мая___Суббота [Финляндия ___|8 (19:00-12:30 |5ТЕАЕТН Минск 
|6 июня __ [Суббота [Греция |9 (19:00-12:30 _|5ТЕАЕТН Минск __ 
[21 июля _ [Суббота [Франция ____|8 19:00-12:30 
[11 августа_|Суббота Швеция ______9 19:00-12:30 
[8 сентября [Суббота |Австралия____|8 19:00-12:30 |5ТЕАЕТН Минск _ 

9 

8 

9 


[© : Е Е 
[6 октября _|Суббота Кения _______19 19:00-12:30 |ЗТЕАЕТН 
10 ноября 10:30-14:00 |МРЕВ__ [Орша _| 
9:00-12:00_ |ЗТЕАЕТН 


Информационная поддержка: Виртуальные радости/Компьютерная газета 


|МГонщк _ [Кманда — [Город [Машина [Время [Отстав } 
И Романенко Юрий _____Раг4з Васи [Барань [Зибаги |47:17.49 |- "к 

|2 |Немцев Егр_ ВР ______ [Минск [5еаё_  [17:38.70 [+21.21 

|3 Федецов Дмитрий ___ [4 агдз Кабпд [Орша [ЗиБаги [17:47.38 |+29.89_ | 


[4 Горбач Виктор [гагдз Васа [Орша [ЗиБаги [18:15.42 [+57.93 


|5 [Лисок Алексей [ВР [Минск [5е=ё=  [18:35,39 [+1:17,9_ | 
[6 [Садовщиков Александр [САДКО / АА __]Минск [Зеаё _ [18:38.21 [+1:20,.72 | 
Лучшее время на СУ: Немцев Е. (1, 2, Зи 5), Романенко Ю. (4,6и7), 

Федецов Д. (8 
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Минск, ул. Б.Хмельницкого 12, вход со дво 
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жанножзча аа и 


С&С Вса А! 2, Соитег ЗалКе 1.0, ОлаЫо 2, 
НММ ПЕ №еа Юг 5рееа, ОпаКе Ш Агела, 
У‘агсгай, Ипгеа! ТоигпатешЕ и другие 
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У этап: Новый лидер 


чемпионата 
22 апреля в воскресенье в столич- 
ном Компьютерном Клубе 


“ЭТЕАЕТН" прошел пятый этап Вто- 
рого белорусского чемпионата по 
виртуальной "Формуле-1" — Гран- 
при Испании (Барселона). 

Гонку, согласно Календарю 
ВедВМ СОМРАО РОАМУОЁА-1 
МВТУАЕ СНАМРЮМЗНР-2001, 
ны провести в субботу 

. апреля. 

Но в этот день в Клубе ЗТЕАСТН 
проводился Международный отбо- 
рочный турнир, поэтому гонку при- 
шлось перенести. К тому же, суббо- 
та та была рабочей. Во всяком слу- 
чае, в воскресенье к 9:00 в Клубе 
ЭТЕАЕТН собрались практически 
все участники чемпионата ЕУС- 
2001. 

Квалификационную сессию вы- 
играл Грамович Дмитрий. Он пока- 
зал просто фантастический резуль- 
тат. Занявший второе место Ма- 
дыцкий Станислав уступил "поул- 
мену" более четырех десятых, зато 
далее пилоты в таблице результа- 
тов расположились очень плотно. 

Полуфиналы проходили пример- 
но по одной схеме. На первом кру- 
ге велась позиционная борьба, за- 
канчивающаяся обычно столкнове- 
‘нием двух-трех болидов. Затем пе- 

( утон немного растягивался: Обо- 
эчались пары пилотов, оспарива- 
ющих между собой бопее высокие 
места и путевки в финальную гон- 
ку. Ближе к финишу следовали еще 
одно-два столкновения (вылеты, 
аварии), и все становилось на свои 
места. 

Первый полуфинал выиграл Гра- 
мович, но за чертой финала оста- 
лись такие гранды, как Кондрацкий 
В. (6-е место), Цариков М. (7-е ме- 
сто, сход из-за поломки спойлера). 
В последний вагон уходящего поез- 
да финала успел вскочить Довжен- 
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ко Максим (4-е место). Да, с появ- 
лением новых одаренных пилотов 
конкуренция в чемпионате замет- 
но возросла. 

Подтверждением этих слов стал 
второй полуфинал. Здесь победу 
уверенно одержал Мадыцкий Ста- 
нислав. 

А вот в число неудачников нео- 
жиданно попали: бронзовый при- 
зер Е\УС-2000 и обладатель Кубка 
Е1 18ВО'2001 СУР Роговицкий 
Максим (5-е место) и вице-чемпи- 
он Е\С-2000 Бобрович Игнат (7-е 
место). 

Финальная гонка Гран-при Испа- 
нии запомнилась накалом борьбы 
за первое место между Мадыцким 
и Грамовичем. Станислав, старто- 
вав со второй позиции, в первый 
поворот вошел уже лидером, а в 
его борьбу с Грамовичем неожи- 
данно вклинился Немера. Положе- 
ние после первых кругов в стане 
лидеров: Мадыцкий (первый и за- 
метно отрывается от остальных), 
Немера сдерживает позади себя 
Грамовича, Пугач (четвертый). Из- 
бавившись, наконец, из-под опеки 
дебютанта чемпионата, 

Дмитрий бросился вдогонку за 
другим. Но Станислав к тому мо- 
менту вырвался вперед примерно 
на 8 секунд. Увы, так до конца гон- 
ки Грамовичу и не удалось прибли- 
зиться к Станиславу на расстояние 
атаки, хотя внутреннее напряже- 
нии борьбы двух лидеров ощуща- 
лось до самого финиша. 

Теперь в чемпионате обозначил- 
ся единоличный лидер. Вторую по- 
беду (причем подряд) записал на 
свой счет Мадыцкий Станислав. 
Посмотрим, какую конкуренцию 
ему смогут составить остальные 
пилоты. 

Отметим лишь, что талантливый 
и весьма быстрый пилот Корякин 
Юрий пропускает уже вторую гонку 
подряд. 


ь Ве!АВМ СОМРАО РОВМУГА-1 МВТЦАЕ СНАМРЮМ$НР-2001 
онка 
ран-при Австралии {Альберт Парк 
ран-при Малайзии (Сепанг 
ран-при Бразилии (Интерлагос 
ан-при Сан-Марино (Имола 
ран-при Испании (Барселона 
ан-при Австрии (А1-Ринг 
ан-при Монако (Монте-Карло 
ан-при Канады (Монреаль 
ран-при Европы (Нюрб 
при Франции (Маньи-Кур 
ан-при Великобритании (Сильверсто 
ан-при Германии (Хоккенхайм 


ран-при Венгрии (Хунгароринг) 
© 


ран-при Бельгии (Спа 


Гран-при Италии (Монца 


ран-при США (Индианаполис 


(Суббота __ |Гран-при Японии (Сузука 


Официальный напиток чемпионата: "ДАРИДА" 
Информационная поддержка: Виртуальные 
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радости Компьютерная газета 


МИ этап: "Гонки по вертикали" 
Шестой этап чемпионата — Гран- 
при Австрии (А1-Ринг). 

Этап прошел бурно. И, можно 
сказать, сумбурно — из-за излишне 
мягкого судейства. Сейчас легко 
говорить о том, что оценивать по- 
ступки отдельных пилотов во время 
гонок нужно более строже. После 
драки кулаками не машут. И все 
же, команды приняли решение на- 
казать своих коллег из РедЕх 
Мекиз 9. за излишне “увлечен- 
ную" езду и контактную борьбу во 
время Гран-при Австрии. 

Вердикт достаточно мягок, но 
справедлив. Пилоты команды 
ЕедЕх Мекиз Ма. Цариков Максим 
и Корякин Юрий получили услов- 
ную дисквалификацию на три по- 
следующие гонки. 

В случае нарушения ими правил, 
некорректную и опасную езду по 
отношению к другим пилотам ко- 
манда РедЕх Мекиз Ца. будет отст- 
ранена в полном составе на три 
ближайшие гонки от участия в чем- 
пионате. Гонку, как и год назад, вы- 
играл Дмитрий Грамович и еще 
больше упрочил свое лидирующее 
положение. Станислав Мадыцкий 
после аварии сошел за несколько 
кругов до финиша и сумел зарабо- 
тать только одно очко. 


УИ этап: Первая победа Алексан- 
дра Олешкевича! 
19 мая в субботу в Компьютерном 
Клубе "ЭТЕАЕТН" прошел очеред- 
ной, седьмой по счету, этап Второ- 
го белорусского чемпионата по 
виртуальной "Формуле-1" — Гран- 
при Монако (Монте-Карло). Пер- 
вую победу в самом престижном 
Гран-при чемпионата и первые оч- 
ки записал в свой актив молодой 
талантливый пилот Александр 
Олешкевич. 

Александр участвует в чемпио- 
нате совсем недавно. Но дебютная 


9:00-12:00 
Грамович Д. А. 
Грамович Д. А. 


:00-12: 


рамович Д. А: 
ачА. В. 
орякин Ю. А. 
адыцкий С. В. 
Олешкевич А. С. 
Довженко М. В. 
Немера А. В. 
Горбач А. И. 
Моськин Д. А. 
Рудков Д. А. 
Роговицкий М. В. 
Моськин М. А. 
Топорков А. В. 
Мелюк А. В. 
Бобрович И. О. 
Почуйко Д. И. 
Горбач В. И. 
Орехов И. Н. 
ариков М. А. 
Быченок П. А. 
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гонка, квалификация показала, что 
новичок отнюдь не собирается ос- 
таваться в тени фаворитов ЕУС- 
2001. 

Фактически на каждом этапе 
Олешкевич мог показать неплохой 
результат для дебютанта чемпио- 
ната и завоевать несколько очков. 
Первый успех к нему пришел имен- 
но в Монако на городской вирту- 
альной трассе Монте-Карло. Обыч- 
но здесь побеждают будущие чем- 
пионы. В прошлом году здесь побе- 
дил Дмитрий Грамович, который в 
итоге занял первое место в личном 
зачете. Посмотрим, как сложится в 
этом году. 

Квалификацию вновь выиграл 
Грамович Дмитрий, подтвердив 
свой статус лидера чемпионата. Он 
более чем на секунду опередил 
своего напарника по команде АТЕ 
Вастд Александра Пугача. Третье 
место в квалификации занял Ма- 
дыцкий Станислав. 

Трасса в Монте-Карло сложная 
и, как сказал Максим Довженко 
(МИептит СР), ‘не многие пилоты 
стабильно ездят в Монако". 'К сло- 
ву, для Миеппит СР прошедший 
гоночный уик-энд стал “черным". 
Павел Быченок — второй пилот ко- 
манды — не прошел квалифика- 
цию, Максим, стартовав в полуфи- 
нале с третьей позиции, вышел в 
лидеры, но на 8-м круге не разми- 
нулся с "круговым" и не попал в фи- 
нальный заезд. 

Хочется отметить, что моподые 
гонщики постепенно захватывают 
Олимп Е\С-2001, оттесняя с него 
“старую гвардию" (старожилов и ак- 
тивных участников прошлого пер- 
венства). Поэтому логичным было 
бы принятие директорами команд 
решения, разрешающего пилотам 
настраивать болиды по собствен- 
ному усмотрению. 

Тогда пилотам-"ветеранам", име- 
ющим большой опыт участия в по- 
добных соревнования, удалось бы 
лучше подготовить машину к гонке, 
настроить ее, как говорится, "под 
себя" и показывать более стабиль- 
ные результаты. 

Парадокс, но именно директора 
команд, выступавших успешно в 
прошлом году, а в этом постепенно 


Квалификация Гран-при Монако Ве!АВМ СОМРАС ЕУС-2001 
1:18.846 |- | 
Висвег СР 1 


|С1 ЗТЕАЕТН __ ___|:21,431 
вв 121.594 
Тор-Раста 1 

[№47 121,882 
ГЕИ 22123 
|Автодром _______11:22,265 
ом Баста 


аугепчеу Е1 Теат 
втодром 
овая команда 


Результаты гонки Гран-при Монако Ве!АВМ СОМРАС ЕУС-2001 


т 
причина схода 
[6 |Мадыцкий С. В. ___[Вспег СР___ | +52.843 | 
[1 [Грамович Д. А. _ ДАТЕ Кава 1 +1:04,733 
2 
[С1 ТЕАЕТН_ | 
НИКИТА ТУР/гагдз | 
|ЕедЕх МЕКО$ 119. _| 


:20,064 |+1,218 


:21,660 |+2,814 


1:22,379 |+3,533 


[1:24,366_ |+5,520 _ 
:41,473 
:47,492 
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теряющих свои позиции, заблоки- 
ровали принятие этого важного ре- 
шения. 

Тем не менее, уверен, что с 16 
июня — Гран-при Европы (Нюрбур- 
гринг) — эта поправка в регламент 
соревнований вступит в силу. 

Также хотелось бы отметить, что 
в командах пошел процесс замены 
одних пилотов другими или обмен 
пилотами между командами. 

Победитель Гран-при Австрии 
получил от Генерального спонсора. 
чемпионата компании Ве!АВМ па- 
мятный хрустальный кубок, СО- 
ВОМ от компании "Компьютер си- 
ти", а призеры — фирменные кас- 
сеты от студии "ВидеоХИТ". 


Адрес официальной 
Е-тай чемпионата: 4_ЮФазег@!-1.ги 


Борьба за титул чемпиона 
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Ну, наконец-то оторвались от своих клав и 
мониторов поклонники и других игр, заинте- 
ресовавшись рубрикой "Арена". А то все 
Оиаке, да Упгеа! (ОТ), будто других хороших 
игр нету. Возмутились слегка... и исправили 
ситуацию. Так что на этот раз Арена ВР по- 


стойным. 


Поэма "Боги Контры" 


(одноименной игре посвящается) 


| 
Засел на "Милиции" я в гараже, 
Отстрелял все патроны в своем ка- 
лаше. 
Взял бы с трупа слонобой - 
Продолжается же бой! 
Но калаш я свой не брощу, 
Потому что он хороший. 


| (первый бой) 
Их было трое... 
Враг их окружал. 
Не выдержал вдруг ВОЗК — 
Гранатой и себя, 
и КАКОДЕМОНА взорвал. 
Вдруг пулею случайной 
из пушки "СЛОНОБОЙ" 
был в спину убит ПСЕВ — 
на ОЦЗТе не крутой. 


Остался РЕМХ лишь живой. 
Решил не брать он слонобой, 
А взял простой он МР5, 
обойму и броню опять. 

Успел он СНОЗГ’а лишь убить 
и фраг за это получить. 


Сработал С-4 механизм и вот: 
Взрыв, тело РЕМХ‘а на небеса 
несет. 

Убили контру всю тогда. 
ТЕРРОРЫ ВИНС! НАВЕЧНО 
И ВСЕГДА! 


ОаЫо 2 (НЕХ-соде) 
Редактировать в файле .42$ адре- 
са: 

Сила — 235 (длина 2 байта). 
Ловкость — 230 (длина 2 байта). 
Живучесть — 241 (длина 2 байта). 
Энергия — 239 (длина 2 байта). 
Выносливость — 254А(256) (длина 4 
байта). . 

Здоровье — 244(246) (длина 4 бай- 
та). 

Мана — 252(24Е) (длина 4 байта). 
Золото — 265 (длина 3 байта). 
Опыт — 261 (длина 4 байта). 

Для редактирования золота жела- 
тельно честно заработать один зо- 
лотой. 

Выносливость, здоровье и мана 
имеют два адреса: первый исход- 
ная величина, в скобках текущая 
величина. 

Опыт поднимает уровень. Только 
не переусердствуйте. 


Сгос;: Гедепа о! ле СобБо$5 
АВСОЗКР — выбор уровня. 
АВСОЧЕЕ — бесконечные жиз- 
Ни. 


2 

Все предметы: держите А! и набе- 
рите ряюп. 

Неуязвимость: держите СШ и набе- 
рите1ев5ио. 

Полное здоровье: держите СШ и на- 
берите аск. 


Вах Усн. Ербоде 1: Те Еедепа 
ОЕ СоНт Воск 

Во время игры нажмите Е10 и на- 
бирайте: 

„ЭМОМ/ЗТОРМ — снегопад. 
ВСНЕАО — большие головы. 
ВСЗИСКОРОЕАТН — получить 
шотган. 

ВУАМУОЧВАЗЗОЕ-РЕ — получить 
огнемет. 

СОМВАТ!$ЗСАВРУ — легкий бой. 
РААК — графика потемнее. 
РЕМОМВЕМ/ААВЕ — Мегсу-пули. 
ЕЕАМЕОМАЗИСК — горящие па- 
троны. 

СЕТМТОМУВЕНСУ — все оружие. 
СВМРЕЕМТУ — бесплатное рас- 
членение. 

СМЕМЕЕРАПН — здоровье. 
СОМЕАМ/НЫЕ — 2??? 
СООБТ!МЕЗМАМ — получить ди- 
намит. 

НЕН-РАЕЕРЕОУЕН — остановить 
врагов. 


Н] 
Фраги скачут, как живые. 
Репх с калаща палит. 
Кланеры мы все крутые — 
даже СНОЗТ не устоит. 


Выхожу я с пулеметом: 
ТРА-ТА-ТА-ТА-ТА-ТА-ТА! 
Ламаки ложатся ровно — 
во какая красота. 


Слон работает исправно, 
далеко фраг не уйдет. 

Мочит ЭТОНМ всех идеально — 
между глаз иль точно в лоб. 


Прыгнул ВозК на ламака — 
нож в спине торчит. ВОЗКу фраг, 
а сам ламак на земле лежит. 


У (фраги и ламаки) 
Маленький ламер купил пулемет, 
думал, что нас из него он порвет. 
Пуля слона настигла его, 
больше не нужно ему ничего. 


Смерть настигла ламака. 
Тяжела ее рука 

Бронь, патроны, МР5 — 
Хватит, чтобы всех порвать. 


Фраги всякие бывают: 
есть ламак, а есть отец. 


1АМАУЛМРЕОВТН!$ — 100 патро- 
НОВ. 

1САМЗЕЕ — ночное видение. 
МЗТАМТСВАЗН — обрушить игру. 
ИНОЕЕ — максимальная сложность. 
1З9СК — минимальная сложность. 
ГИБОАВКМОМ/ — ??? 
МЮОДВКРОНСОРО — неуязвимость. 
МЕОЮМААНЕ — арбалет. 
МЕЕТМУРАЕТОММУ — автомат 
Томпсона. 

МОБЗО — невидимость. 
МОКЕРАНТ — 77? 
ОЕОНАТ — 722? 
РУ77ЕЗАЛЕЗСАНУ 
паззлы. 

ВАЗЕ — 77? 
АЕСНАРСЕ — восстановить бата- 
рейка для фонарика. 
ЭМЕЕУМОМОВРЕ — пушка Эле- 
фант. 

ЗТЕР — 27? 

ЗУМОРСОР — заряд для излучате- 
ля. 

12000 — "шкурка" от Терминатора. 
ТНЕРОСРААТЕО — противогаз. 
ТНУМОЕНЯЗТОНМ —- создать грозу 
(даже внутри). 

ИМЕ — замедлить или ускорить 
время 

\УАМРВЕМ/АВЕ — (АП-пули. 
МЛМ/ВЕМГАНВЕ — серебряные пули. 
Для других версий могут рабо- 
тать такие коды: 

909датез — режим бога. 

мапЬюм/5 — все оружие. 

ашщоайт — автоприцел оружия. 
экееюткеу — получить ЗКееюп 
Кеу. 

погеаптто — получить больше па- 
тронов. 


—Щ легкие 


ОеКа Рогсе 2 
Жмите "-" и используйте появив- 
шуюся консоль: 

{тегоорег — режим бога. 
зипапаее! — обновить боеприпас. 
Фемпуоиосузоп — бесконечный 
боеприпас. 

эШШе — невидимка. 

гемеаноп — 8 артеллерийских вы- 
стрела. 

Пароли командной строки: 
Запустите игру с одним из следую- 
щих параметров, чтобы активиро- 
вать соответствующую функцию: 

!? — Помощь о командной строки. 
/5 — ЕпаЫе Заме Зсогез Моде. 

/р — [Шепате] проиграть демку. 

/г — Записать демку. 

/А — Веаа Незоигсез от Ожесюту. 


‘свящается двум рулезным играм: старенько- 
‚му, но живучему:) ЗагсгаКу и относительно 
свеженькому (относительно Загсгай) Соип- 
ЗегЭшКе. По-моему, ответ стратегов и такти- 
‚ков получился у Мотфнеиз`а и УедтаК`а до- 


Каждому придет конец. 
Подкрадется смерть нежданно - 
Прямо в спину из шотгана. 


Фраг на счетчик, взрыв бабахнет. 
Фраги никогда не пахнут. 
Трупами усеян двор. 

В калаше заел затвор. 


Враг подкрался сзади, нет! 
— Вот тебе свинца привет. 
Пулей ламака шальной 
был я ранен, но живой 

с С-4 я крадусь, 

Неужели не прорвусь? 


Заложил я С-4, 

ламаков еще четыре 
появилось предо мной, 
взрыв раздался за спиной. 


Прореспавнилась контрб, 

и пошла опять игра. 

Смерть, броня, волыны, взрывы. 
Будет так, пока мы живы... 


жжх 


Примечания: 

Регих, ВОЗК, ПОЕН, ЗТОВМ — ни- 
ки членов нашего клана. 
КАКОРЕМОМ он же ЗНАПЕ, 
СНОСТ (бывший авторитет местно- 
го значения) — ники наших оппо- 
нентов. 


Создано и напечатано 
кланом ВЕР ЗТОАЯМ 
Описывал и рифмовал Уедтак 


Атепйсап МсСее'5 А!се 

Включите в опциях консоль, в игре 
нажмите "-" и набирайте: 

909 — неуязвимость. 

ми5$ — все оружие. 

поср — прохождение сквозь сте- 
ны. 

пеа!Л # — установить здоровье на 
# (100 — максимум). 

поагде — невидимость. 

гар # 


У/агсгаН: Огс$ & Нитап$ 

Для использования кодов вы долж- 
ны сначала ввести код Сопмп о 
Атрег. При игре двух человек все 
коды будут действовать для обоих. 
ТЕ\УЕЁ МАМЕ — переносит игрока 
на указанный им уровень (вместо 
1е\е! пате, введите название уров- 


ня). 

УОЧН$ ТНОУЁУ — дает победу в 
миссии (код работает только в ре- 
жиме кампании). 

СВУ$ЗНИМ@ ОЕРЕАТ — дает пора- 
жение в миссии (код работает толь- 
ко в режиме кампании). 

ЮЕ$ ОЕ МААСН — заканчивает 
кампанию победой. 

РОТ ОЕ СОШО — дает 10.000 золо- 
та и 5,000 дерева. 

ЕУЕ ОЕ МЕ\У/Т — дает вашим ма- 
гам все заклинания. 

!ВОМ РОВСЕ — апгрейдит все ва- 
ши технологии. 

ЗАНУ ЗНЕАН$ — показывает 
карту. 

НОААУ УР СУУ$З — все здания, 
юниты и войны будут производить- 
ся в ускоренном режиме. 

ТНЕРНЕ САМ ВЕ ОМУ ОМЕ — все 
ваши юниты будут неуязвимы (их 
сможет повредить только катапуль- 
та) и в бою будут причинять 255 
единиц ущерба вражеским вой- 
скам. 


Е.А.Ртетиег Ёеадие  Росффай 
Мападег 2000 

Запустите игру со следующими па- 
раметрами: у 


Лазфииа777 — быстрая постройка. 
(поштН777 — нет ограничений по 
деньгам. 

позасКмагтито$777 — нет преду- 
преждений от клубных боссов. 


{а№М/аузуйп777 — ваша команда 
всегда побеждает. 
/а№ауз!05е777 — ваша команда 


всегда проигрывает. 
[5аске9777 — потерять работу. 


Бессмертная 
армада 


Русская народная байка 


На одной звезде, не важно где, 
Столкнулись группировки две. 


Разумных терранов, 

по правде говоря, немного, 
Собаку зерга с носорогом 

Не спутают так даже сзади. 
Бывает все наоборот... 

Один муфлон, забавы ради, 
Вдруг заявил, что перебьет 
Один всю расу зергов гнусных, 
Ни воздуха тебе, ни танков 
шустрых — 

Солдат армада из шести бараков 
Покажет всем зимовье раков... 


Все шло нормально поначалу, 
Рабы — те минералы, газ качали. 
Достроив же шестой барак, 

Герой тот отхватил вагон собак. 
Ну, а поскольку денег на защиту 
было жалко, 

Живую силу бросил он в ту свалку. 


Радар чуть не сгорел от 
перенапряжения: 

Пехоту пауки косили 

на опережение. 

Последних гидрописков перебили 
Все те же работяги, 

что сырье носили. 

В бараках свет, все зерги — вон! 
Пехоту вновь штампует он. 

Но только бункер на защиту 

И панихида по убитым 

Один солдат садится в дзот, 

А вся ватага в бой идет... 


КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ: КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ КОДЫ 


Для этого создайте ярлык и в стро- 
ке пути к файлу укажите эти пара- 
метры, например: 
{оофа!тападег20004.ехе 
Бийа777 пойтк777 


наз 


Зешегз 2 — Мет, МО, Ма 
Наберите ТНУМОЕВ во время иг- 
ры. 

АН+Р7 — открыть карту. 

АН+Е1 до Р7 — изменять скорость 
игры. 

Если у вас версия 1.51., используй- 
те УЛМТЕР вместо ТНУМОЕВ. 
Чтобы получить возможность иг- 
рать все 10 миссий, откройте файл 
плззюп.да! Удалите все и наберите 
1111111111, сохраните его под тем 
же именем. 


ЗвКодип: То'а! Маг 

Введите коды непосредственно во 
время игры: 

Замечание: Коды не работают на 
1.01+ — игры. 

„тацеозайоп — открывает карту. 
Заддте — Веуеа! Мар. 


„лиспкоки. — неограниченные 
КоКи. 

‚сопап. — 1) удаляет способности 
строительства, отрицательные 


Коки, 2) играть за повстанцев (нач- 
ните новую игру с кланом НоЮ). 
„ргоюуреапту. — бессмертные ар- 
мии. 

оип@зотеси. — править во всех 
провинциях. 


Зепоиз Зат 

Во время игры нажмите [Е1], чтобы 
открыть окно консоли. Введите 
один из ниже приведенных кодов, 
нажмите [Ещег, а затем снова [Е 1], 
чтоб активировать соответствую- 
щую коду функцию. 

ст: 6бод — Режим бога 

СНЕ БСмеА! — Все оружие 

ст БВевнезй — Все жизни 

СНЕ О@ро$Е — Проход сквозь стену 
СН: име — Невидимость 

СНЕ Бу — Режим полета 
Альтернативные коды: 

Во время игры нажмите [|--], чтобы 
открыть консоль, в ней введите 
один из ниже приведенных кодов: 
реазе до — Режим бога 

реазе дмеа! — Все оружие 

реазе генезН —- Все жизни 

реазе 910$ — Проход сквозь стену 
реазе пмыЫе — Невидимость 
реазе Йу — Режим полета 


До базы зерга все добрались без помех. 
В рядах пехоты — песни, смех, 

Но он смолкает: "языков"* армада 
Отбить напор героев рада. 
Подсветка базы: юнитов — раз, два 
и обчелся, 

Все зерги в коконах команда: 
“Стройся!" 

Последний шанс: разбить всех 
зергов сразу, 

Стереть с лица земли врага-заразу. 


Жаль нету танков у террана, 
Посмертно он героем станет, 
Не пережив всю боль утраты: 
Не добегут ведь Ягефагы. 
Солдат бригада всем на диво 
Легла под "языки" красиво, 
Потом и медсестер не стало: 
Тех, бедных, на бинты порвало. 


Почти нет денег больше, 

нету и пехоты, 

И сразу же все новые заботы, 
И не заботы даже, а проблемы: 
По-новому плевалось 

стадо зергов скверных... 


У террана лишь дзот, 
рабов бригада. 
Теперь ему встречать 
бессмертную армаду. 


Мораль той басни такова: 

С апгрейдом танк, а может два, 
Хотя бы три, но лучше — десять 
В атаку шли с пехотой вместе. 


жи, 


языки" — зерговские 


Юрий Ш. 

Могрпеиз 

Командер ЗагсгаНа 
е-глай: зпу@нн Бу 


‹ 


реазе Ка! —- Неизвестно 
реазе ореп — Неизвестно 
реазе 1ейа! — Неизвестно 


Рае о \Ие Огадоп 

Нажмите Етег и вводите: 

Вез5 Упал, Ме Беащеоизея д т 
{Не м/ойд! — 100.000 всех ресурсов 
от-+ра! — показать ЕР 
югп-+ооЧЫеззогеед! — 100.000 всех 
ресурсов 

ют-нсапзееадца! — Вся карта. 
юпл+зтапроть! — Убить все юниты 
1оЫ+Бооге! — ?; юЫ-чсНнеайта! — 3; 
юБн-сНрэ! — 2; 'Юч-огеед! — 7; 
юБ-+тпороага! — ?; 

'оБ--гпооай! — ?; 

!ОБ-+-ощойтумау! — 7; 

'ЮБн-раду! — 7; юБнеерйтей — 2; 
югп-+-азйбутадс! — 7; 

1отч+допгаю5! — 7; Н } 
'от-итариррей — ?; 
ют+зирептап! — ? 


Кпюн$ & Мегспат 

Чтобы включить чит-коды, сделай- 
те следующее: открыв окно 
инвентаря (Зюгаде Ноизе), нажми- 
те поочередно на следующие 
предметы (в квадратах будет появ- 
ляться красный треугольник, 
обозначающий выбранность): 

Ряд 1, предмет 3 (МУ/оодеп Воаг4$) 
Ряд 2, предмет 2 (ноп Ваг$) 

Ряд 2, предмет 4 (М/пе Сазк$) 

Ряд 3, предмет 1 (Вгеад) 

Ряд 3, предмет 5 (Соокед Меа!) 
Ряд 4, предмет 1 (Апита! Нюе) 

Ряд 4, предмет 5 (Рае Май) 

Ряд 5, предмет 1 (Напа Ахез) 

Ряд 5, предмет 2 (5мюга5) 

Ряд 5, предмет 3 (Гапсез) 

Ряд 5, предмет 4 (РКез) 

Ряд 5, предмет 5 (№опд Вом/з) 
После этого можно нажать на 
Стоззбом/$ (Ряд 6, предмет 1), 
дабы увеличить запасы всех мате- 
риалов на 10 или в Ногез 

(ряд 6. предмет 2) для завершения 
текущей миссии. 


Оц ме 

Во время игры нажмите Ещег и на- 
бирайте: 

#САМ 1 РЕАУ УМТН МАРМЕ$З$ — 
неуязвимость. 

#РЕАН ОР ТНЕ ОААК — открыть 
карту. 

#РОВТОМЕ$З ОЕ \ММАВ — деньги. 
#ВЕ ОЧСК ОН ВЕ ПЕАБ — быст- 
рое строительство/исследования. 


> 
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Вести с 3 


бЗопу заключает стратегические аль- 
янсы 

Зопу Сотрщег ЕтецаттегЕ были под- 
писаны еще два партнерских соглаше- 
ния, определяющих стратегическое 
развитие компании в направлении он- 
лайнового бизнеса. Альянс, заключен- 
ный между Зопу Сотрщег 
Емейцаятег и Масготед. шпс., позво- 
лит пользователям консоли Р!ау$авоп 
2 просматривать мультимедиа-контент 
в сети Интернет с помощью программы 
МасготеФа Назй’Рвуег. 

"Мастотефа Назб Рауег — идеаль- 
ный инструмент для просмотра интер- 
активных \У/еБ-приложений, — заявил 
Кен Кутагари, главный исполнительный 
директор Зопу Сотрщег Емейаттег. 
— При поддержке Масготефа Назп 
Рвауег наша компания сможет охватить 
более 700,000 разработчиков Разп- 
приложений, и пользователи Р!ау\авбоп 
2 смогут наслаждаться результатом их 
труда". = 

Второе соглашение, подписанное 
между Зопу Сотршег Емейаттеге и 
гигантом мирового компьютерного биз- 
неса, корпорацией Сесо Зучетвб, каса- 
ется разработки программного обеспе- 
чения для поддержки сетевого протоко- 
ла Зопу Имегпе Ргоюсоа! мегзюп 4 (1Р\4). 
Программное обеспечение, которое 
войдет в пакет программ Зопуз Р$2 
ОК, будет оптимизировано для 
РаузЗавоп 2, что позволит разработчи- 
кам создавать игры, ориентированные 
на довольно приличные каналы связи. 
Компании также собираются продол- 
жить тесное сотрудничество в этом на- 
п^-”лении, в частности, дать возмож- 

{ > разработчикам игр использовать 
обе версии протокола — 1Р\4 и 1Руб. 

“Руб открывает перед нами новую 
эру — эру широкополосной связи. И 
Раузавоп 2 будет одной из первых 
платформ, объединяющей в себе 1Р\у4 и 
Руб", — заявил Кен Кутагари. 

Ситуация на рынке приставок только 
накаляется — МюгозоН и Зопу четко 
представляют перспективы развития 
онлайнового бизнеса, и борьба между 
этими гигантами разгорится нешуточ- 
ная. 


Спортивные игры от Зеба на Р$?2! 
Зеда начинает соперничать с ЕА 
Зройз, запланировав выпустить и на 
Р$2 два своих будущих спортивных си- 
мулятора: МЕЁ 2К2 и МВА 2К2. 


СатеСиБе — это больше, 

чем СатеСиБе 

Компания МаизИйа заявила, что со- 
б^-ается выпустить специальный раз- 
1 ательный центр на базе консоли 
СатеСире от Мпепдо. В комплексе 
от МавизНйа будет заложена возмож- 
ность прослушивать музыкальные 
композиции на аудио-СО, смотреть 
фильмы видео-СО, проигрывать О\О, 
ну и, конечно, играть в игры. Япония 
станет первой страной, в которой нач- 
нутся продажи этого гибрида пристав- 
ки и домашнего центра, а в США раз- 
работка попадет только в 2002-2003 
году. 


Ролевой игре во вселенной Эаг 
М/агз быты 

Очередная новость с выставки ЕЗ: ком- 
пания Шисаз Ай$ "за закрытыми дверя- 
ми" официально призналась, что вмес- 
те с Вю\М/аге создает ролевую игру во 
вселенной Заг \Магз, и даже подели- 
лась с журналистами некоторыми дета- 
лями этого проекта. Называться игра 
будет Заг \\/агз: Кпю5 о Ше Оч 
ВериыкЕ, и в ней должны слиться воеди- 
но "биоваровское" умение делать каче- 
ственные ролевые игры и культовая 
вселенная Маг \М/агз, куда еще не ступа- 
ла нога компьютерного ролевика. 

По сути игра будет сильно напоми- 
нать Вавиг$ Са, и это не странно, по- 
тому как глаз Вю\М/аге уже сильно за- 
мылен этой эпохальной серией. Глав- 
ные изменения, как всегда, ожидаются 
в области графики — в Заг \М/агз: 
Кио ое О РВериЫгс будет исполь- 
зовать совершенно новый трехмерный 
движок, позволяющий вращать камеру 
обзора*на 360 градусов. Сюжет игры 
будет развиваться аж за 4000 лет до од- 
ноименной серии кинофильмов. Но не 
расстраивайтесь раньше времени, ни- 
какого средневековья не будет — все- 
пенная уже вполне технически развита, 


возможны даже космические полеты. 
Выход Эаг \М/агз: Кпюз ог Фе ОЧ 
Верцбйс планируется на конец 2002 го- 
да. 


Х-коробка наступает, или война 
ХВох и РС продолжается 

В интервью журналистам с сайта 
РСАСМ глава ЮМ Эюпт заявил о том, 
что компания ЕЮ0$ со всеми своими 
командами разработчиков меняет при- 
оритеты в разработке компьютерных 
игр. Отныне большинство игр этой ком- 
пании будет разрабатываться и выхо- 
дить на консолях, а уже потом перекра- 
иваться под нужды РС! Да, вы не ослы- 
шались — основным направлением ра- 
боты для ЕФо$ теперь станут пристав- 
ки. 

На игроках это "перенацеливание“ 
компании скажется уже очень скоро, 
вернее, уже подспудно начинает сказы- 
ваться: такие горячо ожидаемые игры, 
как Тен и Реиз Ех И, первоначально 
задуманные и разрабатываемые для 
РС, сначала выйдут на консолях, а уж 
потом доберутся и до персональных 
компьютеров. Причем доберутся в 
адаптированном варианте. ТМеЕ Ш раз- 
рабатывается под набившую уже оско- 
мину ХБох, а платформа для Оецз Ех Й 
еще точно не определена. Печальное 
известие, и опасная тенденция... 

Назовите навскидку хотя бы несколь- 
ко игр, пришедших с консолей и одно- 
значно прижившихся на РС. Думаю, 
пальцев одной руки хватит для перечис- 
ления всех их названий. Все-таки есть у 
приставочных игр своя определенная 
специфика, своя эстетика, свой стиль в 
конце концов, которые для РС совер- 
шенно трансцендентны, а потому глубо- 
ко противны большинству пользовате- 
лей персональных компьютеров. 

Сразу возникает философский во- 
прос — "Зачем?". Ответил на него гла- 
ва 1юп Зюгпт довольно невразумитель- 
но — на консолях изначально ограни- 
чены системные ребурсы, поэтому 
удобнее разрабатывать игру для при- 
ставки, находясь в жестких рамках, а 
потом, адаптируя продукт для РС, эти 
рамки раздвигать... Непонятно только, 
зачем такая сложная система — сняли 
бы-со своих компов по паре ГИММ°ов, 
поставили дряхлую видеокарточку — 
вот вам и ограничение ресурсов, и 
ХВох не нужна. Скорее всего, Е4о$ 
просто хочет денег, поэтому и рвется 
на динамично развивающийся рынок 
приставок (со всех сторон подмазан- 
ный вездесущей Мсгозо|), и при этом 
не хочет терять свое теплое место в 
сегменте РС-игр. А нелепые отговорки 
разработчики сочиняют, скорее всего, 
просто для того, чтобы не сильно оби- 
деть пользователей персоналок, то 
есть нас с вами. Завидная забота о 
клиентах... 


Компания И\еграу всех перехитрила 
На выставке ЕЗ компания Нщету в ос- 
новном демонстрировала и продвигала 
свой "последний" адд-он для "Ворот 
Балдура" — Вадиг$ Сае 1: Тргопе о 
ВВРаа!. Но позже стало известно, что 
компания лелеет планы по выпуску 
Ва8иг$ Саюе Ш! После такого заявле- 
ния ищетфау оказывается в неловком 
положении, ведь с самого начала раз- 
работок последнего дополнения, ТНгопе 
о ВВаа!, этот адд-он упорно позициони- 
ровался как заключительная глава эпи- 
ческой саги, то есть последняя часть в 


многочисленном семействе "“Балду- 
ров". Даже на коробке с игрой написа- 
но пе 1а& сВарег", что означает "по- 
следняя глава". 

РВ-отдел И\еграу попытался найти 
хоть какое-то объяснение того, что ком- 
пания не держит свое слово. По боль- 
шому счету, "пиарщики" попросту при- 
кинулись слабоумными: "Мы говорили, 
что Тигопе оЁ Вваа! будет последней ча- 
стью серии ВаФиг$ Сае? Ах, да... Ну, в 
смысле, последней частью на старом 
движке, а Ваюиг$ Сае Ш будет исполь- 
зовать совершенно новую, трехмерную 
графическую технологию". 

Итак, нас ждет новая сюжетная ли- 
ния, система начисления опыта и более 
трех сотен персонажей. Так же как и 
Заг \Магз: Каз о пе Оз Верибс, 
В@ !! использует новый трехмерный 
движок. Об интерактивности нового ми- 
ра говорит тот факт, что новая техноло- 
гия способна вычислять скорость ветра 
(метели и песчаные бури станут как ни- 
когда реальными), случайным образом 
менять погодные условия и точно реа- 
гировать на мельчайшие действия игро- 
ка. Например, если ваш славный друид 
решил использовать заклинание мол- 
нии, то на чистом небе соберутся мрач- 
ные грозовые облака, наступившую ти- 
шину разорвут раскаты грома и потем- 
невшие окрестности озарятся вспышка- 
ми ярчайших молний. Стоит вам ска- 
зать нечто неприятное случайному 
встречному, как через несколько часов 
вы можете лишиться вожделенного ме- 
ста в городской гостинице. Обиженный 
растрезвонит о вас самые неприятные 
слухи. 

Так как Ваиг$ Сае Ш прибывает в 
ранней стадии разработки, а метрлау 
спит и видит стать крупнейшим издате- 
лем игр для систем следующего поколе- 
ния, то РС-версию Ва@уг$ Са И! сто- 
ит ожидать не раньше начала 2004 года. 


Знатный долгострой на знатной вы- 
ставке 
По адресу  ИИр://Амумлм магстайй.пеу 
#пем/зЦет990195916,30004 вы можете 
посмотреть очередной ролик, заготов- 
ленный видео-кудесниками из компа- 
нии ВИгагА для презентации их проек- 
та У/агсгаН Ш: Веюп о! Сваоз на ЕЗ. Ро- 
лик в формате'ВК весит 29 мегабайт и 
длится около двух с половиной минут. 
Появилась в У/агсгай одна малозна- 
чительная деталь — юниты, забравши- 
еся на возвышенность, будут значи- 
тельно превышать по визуальным раз- 
мерам бойцов, спрятавшихся в расще- 
линах и каньонах. Такие мелочи прият- 
ны, тем более, что можно быть уверен- 
ными — В22ага реализует эти фичи с 
максимальным эффектом. В настоя- 
щее время команда разработчиков 
(все еще!) занимается наладкой игро- 
вого баланса и реализацией сюжетной 
линии игры. Вполне возможно, что 
проект не доживет до следующей вы- 
ставки ЕЗ (очень хотелось бы в это ве- 
рить), и в 2001 году мы сможем оце- 
нить плод длительных стараний компа- 
нии, до сей поры производившей толь- 
ко хиты. А по адресу ВЫр:/Амулм.ореп- 
1есп5иррой.пе/ехсимез/еЗехро/маг3З/ 
при наличии Инета можно прочитать 
описание игровых рас и перечисление 
характерных особенностей игры, рас- 
пространенное на ЕЗ. 
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АЛГОРИТМ-САЛОН — ВЕЕ ДЛЯ ГР 


Ст. метро Пл. Я.Коласа 


(200 м по пороге на "Комаровский рынок") 
г. Минск, ул. Кульман, 1, корп. 15, 
тел./факс (017) 239-33-15, 
284-78-33, 213-45-53, 213-48-41 


ВИДЕОКАРТЫ 

ЗАМАСЕ 4 8МВ 

ЗАУАСЕ 4 16МВ 

ЗАМАСЕ 4 32МВ 

МАТВОХ @-450 16МВ 

А515 \6600 Се Росе З2мВ 

251$ У7100 Се Рогсе 2МХ 32МВ 

\00000 1 3000 16МВ АСР з-УН$ 

+ ол 

\00000 112000 16МВ АСР ОЕМ 

\00000 5 5000 64МВ РОГ ВОХ 

АП ВАСЕ МЮМОЕВ РЯО 16МВ РС! 

+ТУ ТУМЕВ+ТУ п\ош 

НУАТМТ А 8МВ 

ТМТ-2 УАМТА 8МВ 

ТМ-2 М64 16МВ 

ТМТ-2 УАМТА 16МВ (ЕЁЗА) 

Т№МТ-2 МАМТА 16 МВ 

ТМТ-2 16МВ 

Т№Т-2 Мб64 32МВ 

ЕЕЗА ЕВА7ОН № [1 (ТМТ-2 Мб4 32МВ) 

ТМТ-2 УАМТА З2МВ 

ТМТ-2 З2МВ 

ТМТ-2 СВЕАТМЕ М64 З2МВ 

ТАТ-2 СА-660Т З2МВ ТУ-О0Т 

ТМТ-2А СА-660Р РЦУ$ 32МВ 

ТМТ-2 СА-622 М64 З2МВ 

СЕ РОВСЕ 256 (00В) 32МВ (СВЕАТМЕ) 

СЕ РОЯСЕ 2 МХ Ше 32М8 (№030) 

СЕ РОНСЕ 2 МХ ТУ ой 

Е1ЗА ЕВА7ОН Х (Се Рогсе 256) 32 МВ 

ЕЕЗА СЕАГАС (Се Рогсе 2МХ) 32МВ 

та СЕАОМС (Се Рогсе 201$) 32МВ 
|) 

ЕЕЗА ЗО НЕУЕГАТОВ 18 

Е(ЗА 30 ВЕУЕГАТОВ СА 

Т\/ТОМЕВ ЗОемОМ ДУ, ЕМ 

ТИ ТИМЕВ СЕМО$ ДУ.ЕМ 

ТУ ТИМЕВ АУЕВМЕСНА ДОУТУ ДУ ЕХТ 

ТУ ТИМЕВ АМЕВМЕГЛА ДУ, микрофон.ЕМ 


ЗВУКОВЫЕ КАРТЫ 
СНЕАТМЕ ЦЕ 5.1 РС! 
СВЕАТМЕ ЦУЕ РС 

СНЕАТМЕ МВВА 128 РС! 
УВВА 16 ТОМАТО/для Тотаю 
те МВВАЧМАУЕ ТАВЦЕ 16С СВЕАТМЕ 
15А 

АМАМСЕ ТОС АГ$-4000 РС! 
Е55 1938 РС 

Е55 1989 РС! 

СНТАЕ 4281 РС 

СНБТАЕ 4235 |5А 

СЕМО$ ЦЕ РС! 

СЕМАЗ$ ЦМЕ 5,1 (ОМО) РС! 
ТЕВА $ОУМО РС! (МОВТЕХ |) 
УОНТЕХ 4 РС 

УОВТЕХ И РС! 


УАМАНА РС! ХС-740 

ОЬАМОМО МОМ$ТЕЯ ЗОУМО+\МАУЕ 
ТАВЕЕ ЗА 

Х-ТВЕМЕ АСН+Е/М РС! 

ЕМ ТУМЕВ ЗА 


СО-ВОМиСО-ВМИСО 
ВТС 48х 

АСЕН 50х 

ОЕКТА 50х 

СВЕН 48х 

1ВМ 18-40Х 

16 52Х 

$0МУ 52Х 

250$ 45Х ВОХ 

ТЕАС 40Х 

С0-В\/ МТЗИМ! 4Х4Х24 ВОХ 
С0-Н\М/ МЕС 8/4/32 
С0-НМ/РАМАЗОМЮ ОНМЕ 8/4/32 
С0-Н\М ТЕАС ОВМЕ 8/8/32 
СО-НМ/ТЕАС ОВМЕ 4/4/32 
РО ТЕАС 518Е 8х 

0\0-ВОМ РАМАЗОМЮ 8Х/40Х 


КОЛОНКИ 

я Е 300№0 МОЯС$ 0112500 
$\ САМВЕСЕ ЗО00МО \ЮВС$ 
5\310 ь 

ЗМ! САМВВЮЕ 3000 \0ЯС$ 
$100 

ЗР САМВНЮЕ 500МО МОВС$ 58$ 35 
ЗР СЕМИС $Р-С06 

$Р СЕМИС 5Р-610 

ЗР СЕМИЗ $Р-С16 

ЗР бЕМИЗ $Р-З0БА 

ЭМ ТАРСА ЗРК41О 

ЗР ТАНСА АА 

ЗР АОМАМСЕ {С-610 

ЗР МАХТНО $РК-202 

ЗР ЗМЕМ 210 

ТАИТ САМЕЗ ВЕАЗТ ЗВ (800 РМРО) 
ЗОИМО РОЯСЕ 310 


КЛАВИАТУРЫ 

клавиатура МСНОЗОЕТ 

клавиатура МСНОЗОЕТ ИМТЕНМЕТ 
клавиатура ТВУЗТ ВЕСТ АССЕ$$ 
с наклейками 

клавиатура ВТС 8110\/ АТ 
клавиатура ВТС 8110\/ РЗ/2 
клавиатура ВТС 51105 

клавиатура ВТС 51135 

клавиатура 5МЕМ 500 АТ 

клавиатура ЗМЕМ 500 РЗ/2 
клавиатура ЗМЕМ 600 Р$/2 
клавиатура МИЗИМГ АТ 

клавиатура МТЗИУМ! Р$/2 
подставка под клавиатуру гелевая синяя 
и черная 

наклейки на клавиатуру прозрачные 
красные 

наклейки на клавиатуру непрозрачные 
переходник Р$/2--СОМ 

переходник СОМ-- РЗ/2 
переходник Р5/2-СОМ+Р$/2 


Действуют скидки для студентов м школьников! 


МЫШИ 

МИЗИУМИ Р5/2 

МИЗИМИ $СВОЦ. Р$/2 
МСВОЗОЕТ ОРТСАЕ И$В 
МИСНОЗОНТ ЗСНОЦ. Р5/2 
МЕСРОЗОЕТ СОМ 

МИЕСВОЗОРТ Р$/2 

БЕХХА Орйса! Моизе 

ОЕХХА МееЙ Моцзе 

1ОСПЕСН Сог4езз Мпее] Моизе 
1ОСТЕСН МоиузеМап \Мее! 
1ОСТЕСН УИпотапбатиятд Моизе 
ЦОСТЕСН ММЗ5 СОМ 
1ОСТЕСН АЯЗТ М$43 СОМ 
1ОСТЕСН $САОЦ. Р$/2 $48 
МАСОМ СВАРУВЕ 0$В 

МАСОМ СВАРУНЕ СОМ+Р$/2 
АТЕСН САВЕЕ-РВЕЕ 

АТЕСН (ОК-520) РЗ/2 

АТЕСН (РОК-520) РЗ/2 цветные 
АТЕСН {5МММ-25) Р5/2 

40 ОРПСАЕ МОЦ$Е 

СЕМО$ МЕТ5СВОЦ+МВ ОРТСАЕ 
СЕМЦ$ СВОИ: Р5/2 

СЕМК$ ЗСВОЦ: СОМ 

ТВО$Т 958 

ТВО$Т АМ! Моизе Соты 

ОЕАВ УЗВ СЕМИ$ 

КОВРИК СТЕРЕО 

КОВРИК ЗСАММЕВ 

КОВРИК МАТЕРЧАТЫЙ (синий) 
КОВРИК С ПОДСТАВКОЙ 
КОВРИК ГЕЛЕВЫЙ 

КОВРИК Франция МОМА Змм 
КОВРИК Франция МОМА 6мм 
КОВРИК Франция МОМА кругл/230мм 
КОВРИК УЕРВАПМ 


ДЖжОмСтики 

ТВОЗТ РВЕОАТОН $85 

ТВИ$Т РВЕОАТОВ ЕРЗ00' 

ТВУ$Т РНЕОАТОВ ХК100 

ТВУ$Т РВЕОАТОНВ РВО 30 И$В 
ТНО$Т РВЕБАТОВ 07 500 
ТОСТЕСН УИпотап Ехите 30 
МОМ ВЕАНТУ 

МОТОВВЕКЕ 

ОЕХХА руль+педали ЗееппоМ/ее! 
ГОСПЕСН руль+ педали МАпдтап 
Рота СР 

ГОСТЕСН руль+педали М/потап 
Роптьа 

СЕМЮ$ игровой контроллер МАХ 
АВЕ 6-07 

ТОСТЕСН игровой контроллер 
МИпоМал СатеРад Еж. 


ЦИФРОВЫЕ КАМЕРЫ 
ОЕУМРЦВ С-860. 

ОИУМРОБ С-920 

ОГУМРИВ С-960. 

ОЕУМРИ$ С-990. 

О1УМРИЗ С-1400 

ОЕУМРИЗ С-21007 
ОЕУМРЦ$ С-20407 

ОЕУМРИ$ С-2500 

ОЕУМРИЗ С-30007 

ОЕУМРИВ С-30302/3,3 
О{УМРЦ$ С-3040 

ОКУМРИ$ Е-10 

КОРАК 0С290/2,1 

КОРАК 215+ЛЕАСЕВ 058 +16МВ 
САМОМ РАОТО 

ЗОМУ МАМСА 200М 14Х 
АСЕА 780С 

АСЕА еРНОТО (1. 18 

АСЕА еРНОТО СЕ 20 


СКАНЕРЫ 

МОЗТЕК 1200 СЦ+ 

МОЗТЕК 1200 СР+ 

МОЗТЕК 1200 ЦВ 

САМОМ №340Р 

САМОМ №640Р 

САМОМ №500 

САМОМ ЕВ12100 

НЕ РОТОЗМАНТ $20 РОТО ЗСАММЕВ 
ЗЭММУРНОТО 

НР $САМЕТ 3300С 
НРУСАМЕТ 3400С 

ЕРЗОМ РЕВЕЕСПОМ 610 $8 
ЕРЗОМ РЕВЕЕСТЮМ 1240 /5В 
АСРА ЭМАР ЗСАМ Е?0 

ОМАХ АТВА 16000 

ОМАХ АЗТВА 21000 

ОМАХ АЗТВА 21005 

УМАХ АЗТВА 3400 


ПРИНТЕРЫ 

ЕХМАЙК 7-22 Маск+АСЕА ЗМАР 
ЭСАМ Е20 

1ЕХМАНК 7-12 Баск 
1ЕХМАНК 7-22 Баск 
1ЕХМААК 7-32 Маск/союг 
1ЕХМАНК 2-42 МасКсоюг 
ТЕХМАВК 7-52 

1ЕХМАНК ОРТВА ЕЗ12Е 

НР 640С 

НР 840С и5В 

НР 930С и$В 

НР 970С и5В 

НР РОТОЗМАВТ 1215 

НР 1100 8струмин 

НР Ш 6 

САМОМ В.С 2100 

САМОМ ВУС 1000 

САМОМ $5400 

САМОМ ЕВР-800 

ЕРЗОМ 57-5 СОГОВ 480 
ЕРЗОМ $Т\:И$ СОГОВ 660 
ЕРЗОМ ТУЗ СОКОВ 680 
ЕРЗОМ $Т\1и$ СОЕОВ 870 РНОТО 
ЕРЗОМ $Т\ЦИ$ СОГОВ 880 
ЕРЗОМ ЕХ-1170 

ЕРЗОМ ИХ 300+ 


6 страница 


Новости 


виртуальные радости 
15 200 


Компания ЕГиахе продолжает удив- 
лять своей консервативностью. 
Как стало известно, СМхайоп 3 
будет мало отличаться от предыду- 
щих игр из популярной серии. 
Улучшенный двухмерный движок, 
намного уменьшившиеся карты и 
новые строения сложно назвать 
кардинальными изменениями ори- 
гинальной концепции. Также сооб- 
щается, что основная концентра- 
ция игровых усилий будет сделана 
на дипломатии и экономике, в то 
время как военные действия отой- 
дут на второй план. В качестве по- 
следнего штриха хочется сооб- 
щить, что игра будет использовать 
систему встроенных подсказок (на 
манер @аск & М/ие) и продвину- 
тый многопользовательский ре- 
жим. 


Десятка МР 


Будем надеяться, что СМёхаНоп 
3 доберется до западных прилав- 
ков уже в декабре этого года. 


1. Тне 51тз: Ноизе Рапу Ехрапзюп Раск; Еесгопс Апз 


2. Васк & У/пие; Еестопс Ай$ 
3. Тне Эитз; Еескопю Ай$ 


г 


4. Вопег Соазег Тусооп; пюдгатез а 
5. Те Эт Имп Гагое Ехрапзюп Раск; Еестопс Апз 


6. Тгорюо; Сатеппд о! Оеуеюрегз 


7. Тирез 2; Ммепа Чпмегза! РиуБПто 

8. Аде оГЕтриез И: Аде оГКтд$; Мсгозой 
9. Соззаск$: Еигореап \/агз; Зтаеду Еиз! 
10. ПлаБю 2; Ммепо! Упмегза! Ру Нта 


Гольф от Сида Мейера 


Информация о том, что гениальный 
Сид Мейер совместно с Мах ра- 
ботает над симулятором гольфа, 
нашла свое официальное под- 
тверждение. 

Разочарование фанатов, жаж- 
давших нового Откровения от куль- 
товой стратегической личности Си- 
да Мейера, должен скрасить тот 
факт, что гольф-симулятор будет 
непростым. Вам предстоит не толь- 
ко создать свой гольф-клуб и забо- 
титься о содержании огромного 
комплекса сооружений, привлекать 
знаменитостей, но и думать о дохо- 
де этого предприятия. С увеличе- 
нием количества игроков вам при- 
дется отстраивать плотные ряды 
гостиниц, баров, ресторанов, доми- 
ков для отдыха и других полезных 
заведений. Так как миссии не ли- 
нейны, то можно ожидать неожи- 
данных сюрпризов и динамичного 
развития событий. Например, корт, 


построенный недалеко от вулкана, 
может утонуть в потоках раскален- 
ной лавы. Так что поклонники спор- 
тивных и экономических симулято- 
ров могут быть довольны — они на- 
верняка получат качественную и 
интересную игру... 

Предполагается, что ЭА Меег$ 
ЭитСой выйдет в сентябре этого 
года, а за ним, как грибы после 
дождя, появятся десятки официаль- 
ных дополнений и тонны фанатских 
сайтов с новыми предметами, 
шкурками и специальными редак- 
торами территорий. 

Кроме Мейера, над проектом бо- 
лее полугода трудится успевший 
стать легендарным творец мира 
Тке Эитз, Уилл Райт. В принципе, 
симулятор гольфа — это как разто, 
что мы могли ожидать от Мах, но 
вот как в этом проекте оказался 
замешан сам создатель Цивилиза- 
ции? Может, это старость? 


На Западе поклонников фильма 
“Звездные Войны” теперь принято 
дурачить довольно оригинальным 
способом. Как сообщает Нетоскоп 
со ссылкой на 2ОМе, — в Велико- 
британии среди поклонников 
фильма неизвестными было рас- 
пространено электронное посла- 
ние, призывающее выступить в за- 
щиту религии "Джедай". Прочитав- 
шим письмо пользователям пред- 
лагалось на грядущей переписи 
населения Туманного Альбиона 
просто поставить в графе религия 
слово “джедай". При этом автор 
письма заверил адресатов, что 
для признания властями религии 
Светлой Стороны Силы необходи- 
мо лишь 10 тысяч подписей. 


вание 
"Рыцарь- 
джедаи“ вполне 
может стать 
народным 


“И помни... если ты последова- 
тель религии "джедай", ты по умол- 
чанию — Рыцарь-Джедай" — было 
написано в письме. Также в пись- 
ме содержалась просьба ко всем 
поклонникам разослать его по 
всем своим знакомым. 

Несмотря на вполне- серьезный 
тон письма, многие восприняли его 
как неудачную шутку. Официаль- 
ные лица из Управления статистики 
Великобритании незамерлительно 
опровергли эту информацию, за- 
явив, что "Джедай" не светит офи- 
циальный статус религии, даже ес- 
ли 10 тысяч человек подпишутся 
под соответствующим обращением. 
Представители британских властей, 
в свою очередь, попросили здраво- 
мыслящее население отнестись к 
предстоящей переписи как можно 
более серьезно, хотя и оговорились 
при этом, что не могут запретить 
людям писать в графе “религия" 
все, что им вздумается. 


И 


Га 


Компания Е 90$ представила на суд 
публики первые прототипы обложек 
двух будущих хитов. Космической 
стратегии Запора и тактической 
АТ$З Соттапдо$ 2. Обе игры по- 
явятся в ближайшие два месяца, а 
насладиться эксклюзивными облож- 
ками вы можете’ уже сейчас. 


РСсоиом 


Компания роет совместно с 
Сопзвапёп Ейптл$ разродилась новы- 
ми подробностями о фильме 
Вездет! Ем. Как это и предполага- 
лось ранее, картина, основанная 
на популярной игровой серии, 
предложит нам Миллу Иович в роли 
Абсе и Эрика Мабиуса (а по другой 
информации Мишеля Родригеса) в 
роли Ват. 

Эрик Мабиус снялся до этого в 
одном из лучших американских 
фильмов прошлого года — Сгие! 
ммепбоп$ (в России фильм вышел 
под названием "Жестокие Игры”), 
ну а Милла Йовович уже давно ас- 
социируется у всех с популярным 
блокбастером "5-ый элемент". Бюд- 


Наверное, многие из вас уже при- 
выкли к настойчивым призывам с 
телеэкрана покупать чипсы с сим- 


зум 


жет картины перевалил за $35 мил- 
лионов, а съемки уже начались в 
Берлинской студии компании. Ре-. 
жиссером фильма остается Поп 
Андерсон, известный нам по серии 
Мопа! КотБа! и жутковатому Емег! 
Ноп2оп$. Сюжет экранизации ма- 
ло, чем отличается от оригинала. 
Алиса и Рейн, сотрудники специ- 
ального военного подразделения, 
проникают в подземный завод Тпе 
Нме, где разрабатывается новый 
смертельный вирус. Все ученые 
погибли, и Алисе совместно с Рей- 
ном предстоит сразиться с толпой 
зомби и чудовищным существом. 

Везет: Ем: СгоупЧ его по- 
явится на экранах кинотеатров в 
мае 2002 года. 


воликой "Покемон", но, согласитесь, 
"Старкрафтерские чипсы" — вещь 
куда более экзотичная. Как оказа- 
лось, в Корее, где игра З!агсгай от 
компании Вйгтага является чуть ли 
не религией, некоторые умельцы 
уже додумались и до 
этой идеи. 

На скриншоте вы 
сможете увидеть" . 
сколько  упаковВь .) 
хрустящей картошки, 
оформленных “под 
Старкрафт", с хоро- 
шо знакомыми нам 
изображениями 
юнитов и героев иг- 
ры. Интересно, кто 
будет следующим? 
Сигареты "Дюк Ню- 
кем" или линия пар- 
фюма "Лара К."?:-) 


Профессионалы советуют 


Не секрет, что новичкам всегда трудно постигать основы. Чтобы им было 
проще, профессиональные игроки выпускают руководства, в которых де- 
тально рассматривают все аспекты любимой игры. Например, небезызве- 
стный Деннис "ТЕгезв" Фонг в свое время выпустил "Библию Оцаке" 
(ИНруЛмуим.датегэх. сот/5Ыез/диаке/) — первое профессиональное руко- 
водство по мегапопулярной игре. Теперь настал черед порадоваться и 
фанам ЧУпгеа! ТоитатепЕ известный европейский игрок Флорин 
“Росциз“" Блемм из немецкого клана Осгапа написал подробную кн-— } 
для всех приверженцев этого шутера. В своем труде со скромным наз] 
нием "Библия ИТ" Носшиз рассказывает обо всех тонкостях игры — от 
графических настроек и видов оружия до важных стратегических момен- 


тов и полезных трюков. 


По словам автора, на разработку всего руководства у него ушло полго- 
да, и он старался как мог. Прочитать новоявленный шедевр (на англий- 
ском) можно по адресу ИНр:/Аммлм.осгапа.дел 5 Ыелпю.пт. 


Появились первые скриншоты из 
"тюремной стратегии” Езсаре Нот 


Асанагх от РИо$ 
ЁЕабогаюпез. 

Асана?2 — это смесь тактической 
игры а-ля Сотлтапдо$ с экшеном и 
приключенческой игрой. Однако, 
игроку предлагается попробовать 
себя не в роли бесстрашных спец- 
назовцев-диверсантов, пробираю- 
щихся по немецкому тылу, а по- 
быть “обыкновенным" заключен- 
ным супертюрымы Алькатрас. Эта 
тюрьма была построена в США в 
1934 году и прославилась как одно 
из самых неприступных мест за- 
ключения. Ее создали для изоляции 


компании 


особо опасных преступников и 
крупных мафиози, и количество за- 
ключенных в ней ограничено 30 
персонами, зато охранников в 
тюрьме больше сотни! Техническое 
оснащение Алькатраса состоит из 
нескольких рядов заборов с колю- 
чей проволокой, вышек с пулемета- 
ми и неприступных стен. За всю ис- 
торию тюрьмы всего 39 человек 
решились на побег, семеро погибли 
от пуль охраны и только трое смог- 
ли сбежать (это произошло во вре- 
мя громкого и прекрасно спланиро- 
ванного побега в 1963 году). 
Скриншоты показывают не только 
внутренности тюрымы, но и окружа- 
ющий безрадостный пейзаж. 


По материалам ОТЕ.ги, ВСМ/.ги 
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Интервью 


Сайт Сатебру опубликовал ин- 
тервью с Уиллом Райтом, глав- 
ным дизайнером компании 
Махю, создателем сверхпопуляр- 
ного симулятора/инкубатора че- 
ловеческой жизни ТВе 515. Я 
думаю, не стоит умалять значе- 
ния этого Великого человека. 
Его проект продержался на вер- 
шинах всех возможных игровых 
чартов и топов со дня своего вы- 
хода и по сегодняшний день. 
Сначала оригинальный проект, а 
затем и его официальный адд-он 
Тре Эйтз: Имп Гагде переверну- 
ли весь игровой мир с ног на го- 
лову. В интервью Уилл делится 
своими впечатлениями-ощуще- 
ниями от своих мега-проектов, а 
также рассказывает о своих бу- 
дущих планах. 


Ровно год прошел после вашего 
последнего интервью для Сате- 
Зру. Как продвигается работа? 


Мы напряженно трудимся над Тне 
Эитз Опйпе, а также работаем над 
некоторыми другими мелочами. А 
вообще мы начали работу над Те 
Эйтз ОпИпе уже через месяц после 
выхода Те Зит$ 1.0. 


Это похоже на правду. Тне Эт 
принесла необычайный успех 
компании Мах и персонально 
вам. Но все-таки стоило огром- 
ных усилий организовать это ин- 
тервью. Разве не вы здесь самый 
главный? 


Эй, я могу попросить, чтобы кто-ни- 
будь другой поговорил с вами! 
(Смех) 


Нет-нет, не надо. В прошлом ин- 
тервью вы представили два но- 
вых проекта: Тне $тз Опте и 
Эйт5 2.0. Работа над ними идет 
одновременно? 


Тие Зитз 2.0 — это полноценное 
продолжение серии ТНе ит, а не 
очередной адд-он. Она пока еще 
находится в очень ранней стадии 
разработки. Мы придумываем сис- 
тему, которая позволит нам со- 
здать симов более чувственными, 
сделать их умнее и реалистичнее. 
Что же касается ТНе Зит$ Оп/пе, 
то эта версия должна усилить инди- 
видуальность каждого игрока. Они 
ведь будут демонстрировать все 
свои эмоции другим жителям ки- 
берпространства. Мы планируем 
сделать так, чтобы игроки не чувст- 
вовали себя привязанными к моде- 
лям симов, а сами жили этой за- 
бавной интерактивной жизнью. 


На какой срок намечен выход 


Тре Зитз Опйпе добавила мне за- 
бот в жизни. Она не выйдет в этом 
году, хотя это и было обещано ра- 
нее. Что же касается Тпе Зитз 2.0, 
то она, соответственно, переносит- 
ся на еще более долгий срок. 


А вы сами верите в феномен 
$1т5? 


Я просто думаю, что это здорово. С 
играми подобными Эйт$ вы не зна- 
ете, будет ли это провал или супер- 
хит. 

Но я считаю, что те долгие меся- 
цы и годы работы над игрой не по- 
трачены впустую. У каждого чело- 
века, игравшего в Эит$, остаются 
необычные впечатления, и никто 
не может упрекнуть нас-в неудач- 
ности проекта. 


Ваша жена когда-либо играла в 
$т$? : 


Нет. Она вообще не играет в ком- 
пьютерные игры. Ведь существует 
такая категория людей, которым 
это просто не интересно. Она чита- 
ет различные обзоры, ей нравится 
слушать отзывы об игре от других 
людей. Но у нее самой не возника- 
ет желание поиграть. 


Почему все-таки людей так при- 
тягивает ваша игра? Ведь суще- 
ствует немало других возможнос- 
тей для моделирования. 


Большей частью это объясняется 
способностью "творить". Ведь в иг- 
ре каждый человек может созда- 
вать персонажа и его семью по 
своему образу и подобию. И это 
еще более вовлекает их в игровой 


процесс, заставляя все более серь- 
езно относиться к игре. 


Что вы больше всего любите в иг- 
ре? 


Рассказываю. Когда Эит$ вышел, 
люди начали присылать свои исто- 
рии. Они с таким вдохновением 
рассказывали о своих достижениях 
и неудачах в игре, что иногда даже 
переходили грань между "Зйт5" и 
"Я". Вы представить себе не може- 
те, что я чувствовал в такие мо- 
менты. Именно такое отношение к 
нашей игре мне нравится больше 
всего. 


Те Этз: Ими’ Гагде вышел в 
прошлом сентябре. Тве Эйтз: 
Ноизе Рапу, второй адд-он к иг- 
ре, также скоро появится на свет 
(у нас-то он уже есть — прим. 
Ред.:)). Ведь далеко не часто ком- 
пания выпускает два дополнения 
к оригинальной игре. Скажите, 
почему Мах посчитала это не- 
обходимым? 


Тре Эт очень необычная про- 
грамма. Множество игроков созда- 
ли собственные $Ки'ы и не имеют 
желания переходить на что-то но- 
вое. Но в то же время им необходи- 
мы новые и интересные юниты и 
возможности в игре. И именно по- 
этому мы решились на выпуск двух 
адд-онов, в каждом из которых иг- 
роков ждет немало приятных сюр- 
призов. 


Теперь Вы, парни, расширяетесь 
в Опйпе. Вы заинтересованы в 
насыщении игрового рынка 
Этз'ами наподобие ТотЬ Вазег, 


которых уже вышло немало? 


Действительно, может сложиться 
впечатление, что мы "берем" коли- 
чеством. Но на самом деле между 
новыми Ноизе Рапу и Эт Опте 
существует много значительных 
различий. И каждая игра, по нашему 
мнению, найдет своих почитателей. 


Вы планируете представить де- 
мо-версию следующей ТНе 9т$? 


Нет. Мы давно решили, что пользо- 
вательские инструменты намного 
более важны для нас. Мы использу- 
ем любое свободное время для 
развития и усовершенствования 
пользовательских инструментов. А 
в этом деле торопиться не стоит. 


Над сколькими проектами сейчас 
трудится Мах? 


Их шесть. Некоторые находятся на 
завершающей стадии, а над други- 
ми работа только началась. 


При всем вашем таланте, Мах 
все-таки прислушивается к поже- 
ланиям ее фанов? 


Мы продвигаемся в этом направле- 
нии. Ведь среди этих людей есть не- 
вероятно квалифицированные ху- 
дожники и программисты. Некото- 
рые люди сделали инструменты для 
Эитз, которые действительно впе- 
чатлили меня, и особенно некото- 
рые художественные моменты. Но 
все же большинство людей занима- 
ется-этим только как хобби. 


Подготовил ПОйтазап, 
Озтазап @цл.Бу 


« Подробности НЕА Зоссег 2002 


Компания ЕА Зрой$ сообщила пер- 
вые подробности своего долго- 
жданного спортивного симулятора 
НРА Фоссег 2002. Кроме похоро- 
шевшей графики, игра использует 
новую систему управления и па- 
сов, предлагая игрокам абсолют- 
ную свободу передвижения по тра- 
вяному полю. НЕА Фоссег 2002 
обещает еще большее количество 
лицензированных лиг, команд и иг- 
роков, предоставляя возможность 
вашей любимой команде получить 
мировой кубок. В список новичков 
попали все сборные Кореи и Япо- 
нии, а также ряда случайно поза- 
бытых европейских государств. 


. Разработчики обещают ежемесяч- 


ные обновления списков команд, 
судей, а также травм основных иг- 
роков. Предполагается, что если в 
реальной жизни игрок получил 


равму и не может играть за сбор- 


ную, то в виртуальном мире НЕА 
2002 он так же становится недо- 
ступным. НРА Зоссег 2002 исполь- 
зует пять основных режимов игры: 
Ейепау, Цеадие, Сизют, Тгаптпа и 
НРА \УМ/опа Сир Оцайсавоп. Более 
* 75-ти лицензированных националь- 


ных команд и 16 лиг, включая 
Епойзп Ргепег ЁЬеадие, Сегтап 
Випдезйда, ЗратеН Ргептег еабие, 
Ргепсп ЫМЕ и Марюг Геадие Зоссег 
(МЕ$), обещают стать основными 
достопримечательностями нового 
продукта. В остальном, НРА Зоссег 
2002 мало чем отличается от пре- 
дыдущей игры из очень популярной 
спортивной серии. Игра выйдет 
осенью этого года. 


Симсы объединяются и лезут в 
сеть 
Появилась новая информация о 
двух новых проектах, связанных с 
“тамагочи с человеческим лицом”, 
— Те Эитв: ЗитвОпйпе и Эит$\МЛе. 
Зит$Уйе — маленькие “средние 
американцы" заселяют целый го- 


род. ЭитСйу наконец-то сольется с 
Тре $итз$ в творческом экстазе! 
Кроме постройки и обустройства 
домов, можно будет возводить де- 
ловые и развлекательные сооруже- 
ния, общественные постройки и до- 
роги, добавляя ко всему этому та- 
кие детали, как деревья, клумбы, 
фонари и скамейки. Плюс к этому 
симсов сделают еще красивее и 
трехмернее:-). 

ЭтзОпйпе ознаменует оконча- 
тельный захват симсами сети Ин- 
тернет. 

До выхода этой игры фанаты Тпе 
ит могут лишь обмениваться сво- 
ими подопечными, их домами и ве- 
щами; а с момента релиза 
ЭитзОпте станет возможным со- 
жительство огромного числа вирту- 
альных семей в Интернете. Каж- 
дый игрок получает кусочек земли 
и может построить там дом для 
своего любимца. 

Кроме жилища, можно будет воз- 
двигнуть бар, ночной клуб, кафе 
или даже музей — более 700 уни- 
кальных сооружений. Симсам бу- 
дет дана, по-видимому, меньшая 
самостоятельность, чем в ТПе 
Эт, поскольку основной упор сде- 
лан на взаимодействие живых лю- 
дей: можно будет исследовать ок- 
рестности, ходить к соседям в гос- 
ти, общаться с ними посредством 
текстового чата. Кроме того, мож- 
но будет устраивать вечеринки, за- 
водить романтические знакомства 
и даже обзаводиться своей собст- 
венной семьей. Занятия киберсек- 


сом (только поцелуи) с другими иг- 
роками, участие в массовых де- 
монстрациях и акциях протеста 
лишь усилят получаемое наслажде- 
ние. Так как игра поддерживает не- 
сколько популярных программ, то 
для многопользовательского обще- 
ния вы можете использовать СО, 
етай и другие коммуникационные 
решения. 

Все действия будут отражаться 
на характеристиках персонажей, 
главными из которых станут репу- 
тация и социальное положение. 


Два дополнения к В аск & МЛие 
Питер Мулину поделился уникаль- 
ными деталями двух официальных 
дополнений к достаточно успешно- 
му проекту Еаск & У/Лйе. Первая 
разработка, Сгеавге Тйа!з, позво- 
лит игрокам перенести их любимых 
чудовищ на новые острова и обу- 
чить двум десяткам новых трюков. 
Второе дополнение, ТПе М/ойа Ес, 
обещает расширение окружающего 
мира, наличие новых племен и спе- 
циальных возможностей по взаи- 
модействию с — поселенцами. 
Сгеаюшге Тпа появится 9-го сентя- 
бря этого года. Те М/ойа Г5с ожи- 
дается в начале ноября. Оба до- 
полнения потребуют наличия ори- 
гинальной игры. 


ВАНЫЕАИИ 


проживающий по адресу 


тел. ( } 


< 25 по 27 мая 2001 г. 


Чемпионат по ОшакейАгепа 
Театрау 4*4 сТАМ \МАВ$ 2001 


Призовые места распределены следующим образом: 
1-е место — 250 у.е. Е 
2-е место — 130 уе. 
3-е место — 70 уе. 
4-е место — 40 у.е. 
5-е место — 25 уе. 
6-е место — 25 у.е. 


Участвуют команды 
из Минска, Гомеля, Калининграда, 
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виртуальные радое 
№5, май, 2001 год 


Ромиег з1опе 


Платформа: Огеатса$4. 
Жанр: НОП пд. 
Разработчик: Сарсот. 
Издатель: Сарсот. 


Говорим ВР@ — подразумеваем Здиаге, го- 
ворим "аркада" — подразумеваем Сарсот, 
говорим отстой — подразумеваем 50... гм, 
пожалуй, лучше остановиться:). В последнее 
время престиж Сарсот вообще значительно 
усилился. Копат! потихоньку работает над 
МОа$2, Здиагезой терпит убытки из-за пере- 
хода на РЗ2 и выпускает десятки римейков 
различных ЕЕ, Матсо занимается неизвест- 
но чем, ЭМК почти умерла, но еще шевелит- 
ся... 
А Сарсот выпускает одну за другой арка- 
ды на сеговском чипсете Маотт (и портиру- 
ет их на ОС), работает над многобюджетны- 
ми проектами для Р$2 (Опйтизва, Оемй Мау 
Сгу), обещает сделать Вездет Е\МИ 0 для 
Сатесиье... 

Однако оставим Резидентов и Онимушу 
любителям Дино Кризиса. Поговорим лучше 
об аркадах, а еще точнее — о файтингах. Ни 
для кого не секрет, что в 20 файтингах (да.и 
в 20 аркадах вообще) Сарсот лидирует не 
только по причине отсутствия конкурентов, 
но вот трехмерные продукты обычно полу- 
чаются... какие-то не такие хитовые. Возь- 
мем, к примеру, Саппоп ЗЭрЖе. Хорошо игра 
сделана, качественно, а играть в нее поче- 
му-то не хочется, особенно если сравнивать 
с сеговским ХотЫе Вемуепсе. А что же у нас 
с Ромег Зюпе? Еще до покупки я об этой иг- 
ре много елышал, несколько раз видел, но не 
смог определить даже жанровую принад- 
лежность (файтинг, стрелялка или БеаРет 
ир). Было понятно только одно: это — ЗВ! 
Теперь же диск лежит в ОС, второй джой- 
стик отдан младшей сестре, жмем старт. 


Мысль первая: сюжет есты 

По секрету скажу, что он не просто есть, он 
связан с игровым процессом, но до этой 
мысли мы дойдем чуть позже. Итак, нас пе- 
реносят в прошлое, причем параллельное. 
Отличается оно наличием в природе камуш- 
ков под названием "Ромег Эюпе", по своим 
тактико-техническим характеристикам пре- 
восходящим аналогичные устройства веро- 
ятного противника, то есть, тьфу, Соника. И 
никакой он нам здесь не противник, да и во- 
обще его здесь нет. Упоминающееся ниже 
понятие "суперсоник" имеет исключительно 
косвенное отношение к синему ежу. Итак, 
вернемся к сюжету. Умеющие пользоваться 
этими камушками путешествуют по миру, да- 
бы пополнить свой запас и отправить конку- 
рентов на заслуженный отдых (должен ос- 
таться только один!?). 


Мысль вторая: Сарсот наконец-то приду- 
мал новых героев! 

Если раньше Сарсот старался чаще исполь- 
зовать своих старых героев (особенно в 
файтингах) или, в крайнем случае, следовал 
уже испытанному стилю, то в этой игре ху- 
дожники Сарсот явно решили поэкспери- 
ментировать. Часть местных бойцов (а все- 
го их 8 штук) — что-то вроде пародии на ге- 
роев американских (читай, диснеевских) 
мультфильмов. Прынцесса из Алладина, 
между прочим, имеется в почти первоздан- 


Анонс 


Неабнитег 


Платформа: Огеатса$! 
Разработчик: Атиге 
Издатель: беда 

Жанр: ЗеаНН Аспоп 


Вот, наконец-то, и появилась новая инфор- 
мация об одной из самых ожидаемых игр для 
Огеатса$. Конечно, вряд ли она сможет что- 
то спасти или кого-то погубить, но для сего- 
вской фэн-тусовки великолепным подарком 
стать сможет. 

С чего бы начать... Начнем, пожалуй, с 
главного героя. Скажите честно, вам хоте- 
лось бы быть крутым? Не мускулистым 
“шкафом с ушками" и не супершпионом (в 
конце концов, видеокамера со встроенным 
гранатометом — штука опасная и неудоб- 
ная), а просто крутым парнем, чья работа 
заключается в разборках с менее крутыми 
парнями, осмелившимися поставить себя 
выше закона? Именно таким человеком 
вам и предлагают стать разработчики игры 
Неадбимег. 

Живет сей крутой товарищ в Калифорнии, 
в 2019 году. Впрочем, 18 лет мало изменили 
Калифорнию — там все так же ценят челове- 


ном виде с бонусом в виде ковра-самолета. 
Анимешность в облике некоторых героев 
присутствует, но лишь для того, чтобы под- 
черкнуть их карикатурное сходство теперь 
уже с Зангиевым и Рю. 


Мысль третья: Аааа, как в это играть? 
Пока я разбирался с героями, моя сестра по- 
шла в музыкальную школу, поэтому первые 
бои пришлось вести с компьютером. Первый 
раунд я непостижимым образом выиграл, а 
затем компьютер начал убедительно доказы- 
вать преимущества искусственного интеп- 
лекта. Если я повко подбегал к врагу и про- 
водил серии ударов, то почему-то он не раз- 
менивался на подобные мелочи, а вместо 
этого бегал по экрану, собирал оружие и по- 
тихоньку отстреливался и отбивался. Закан- 
чивалось это превращением врага в супер- 
соника со всеми вытекающими отсюда по- 
следствиями. 


Мысль четвертая: а что это за жанр? 

Это не Веа+ ‘ет ир хотя бы потому, что нет 
уровней с топпами разных и не очень врагов 
— лишь одна арена с единственным злобным 
врагом. Это’и не файтинг в обычном понима- 
нии этого слова. Местная арена — не просто 
круглый кусок плоской местности, это — ква- 
дратный кусок сильно пересеченной местно- 
сти:), причем местности интерактивной и за- 
валенной различными полезными предмета- 
ми. Ну и, наконец, это — не стрелятельная 
аркада хотя бы потому, что все оружие име- 
ет крайне ограниченный боезапас. 


Мысль пятая: мысли здесь востребованы. 
Давайте запишем Ромег Зюпе в жанр "трех- 
мерные драки" и перейдем к обсуждению 
собственно игрового процесса. Набор при- 
емов скорее свойственен Беа!ет ур: мини- 
мум суперударов компенсируется красивы- 
ми сериями ударов обычных и возможнос- 
тью использовать дополнительное оружие. 
Побеждает, как правило, именно тот, кто гра- 
мотнее использует эту возможность. А для 
этого нужно что делать? На кнопки быстро 
нажимать? Это тоже полезно, но еще надо и 
думать иногда. А в качестве некоторого до- 
казательства могу привести игру Теат 
Видфе$ для РЗХ, которую при желании мож- 
но назвать “Ромег Зюпе Тасйс5". А ведь 
Теат Ви@4ез официально позиционируется 
как ВТЗ... Думайте, господа, это полезно для 
здоровья. Особенно для здоровья вашего ге- 
роя в Р$ (кстати, зацените аббревиатуру!). 


Еще одна мысль: и о чем тут думать? 

Ваш герой умеет дрыгать ногами и руками, 
прыгать — все как и положено. Однако, к это- 
му добавляется новая возможность (помните 
“интерактивную местность"?). Предметы, ко- 
торые дозволяют с собой взаимодействовать, 


ка, прежде всего, по толщине его кошелька. 
Разница лишь в том, что у власти стоит нео- 
фашистское правительство, насквозь кор- 
румпированное (сразу видно, что игру разра- 
батывали не в США:). 

В результате получилось так, что пойман- 
ные преступники, вместо отбывания срока в 
тюрьме, должны заплатить государству неко- 
торую денежку (вполне официально!) А вот 
если денежка у преступника заканчивается, 
то тогда его данные передаются Апй Спте 
Меммогк, которая и займется выколачивани- 
ем долга. 

Руководителем АСМ является некий мис- 
тер Зет, а его загадочную гибель вы (аск 
\М/аде) и будете расследовать. 

Геймплей Неадпитег состоит из двух час- 
тей. Во-первых, вы сможете свободно пере- 
мещаться по городу на своем крутом мото- 
цикле. 

Причем это будет не просто выбор части 
города, куда ваш герой автоматически пере- 
местится — вы будете реально управлять 
своим двухколесным другом! Соответствен- 
но, появились и полуофициальные слухи о 
том, что в Неадпитег будет встроен режим 
"чистых" гонок на мотоцикле, возможно — с 
поддержкой сети. “ 

Во-вторых, как только вы слезаете с мото- 
цикла, игра превращается в нечто среднее 
между Незвет Ем, ЗНептие и Мая! Сеаг 
Зойа. Именно с МС$ игру и сравнивают ча- 


обозначаются аккуратненьким квадратиком. 
Подойдя к ним и нажав на соответствующую 
кнопку, мы чего-то добьемся. Что же понима- 
ется под интерактивностью? 

Рассмотрим все по порядку. Ящики (и их 
разнообразные инкарнации) можно пинать 
ногами, брать. переносить и кидать. Пинать 
ногами, впрочем, не рекомендую — лучше 
держать ящик в руках и быть готовым отпра- 
вить его в сторону противника с максималь- 
но возможной скоростью. В сундуках, как и 
спедовало ожидать, лежит оружие. На арене 
их обычно имеется две штуки, но, как и поч- 
ти все остальное, сундуки очень быстро рес- 
павнятся. Оружие берется все той же "взаи- 
модействовательной" кнопкой. Следующий 
предмет интерьера — столбы. Герои умеют 
хвататься за них руками, крутиться и после 
нажатия кнопки отлетать в сторону против- 
ника... ногами вперед, разумеется. Что меня 
действительно поразило, и после чего я и сел 
писать этот обзор, так это то, что один из ге- 
роев просто выламывает эти столбы и ис- 
пользует в качестве оружия. Сильно. Точно 
так же герои могут хвататься за висящую на 
потолке лампу (вспоминается ВаНЧеоао$...), 
отталкиваться от стен (боцЫе Огадоп 3...) и 
разбивать не слишком прочные стены. 

Вывод такой: если в обычном файтинге 
было три объекта — вы, ваш противник и... 
край ринга:), то здесь объектов много и их 
обязательно придется использовать по на- 
значению. 


Информация к размышлению. 

Видов оружия не слишком много, но и не 
слишком мало. Перечисляю увиденное: меч, 
обрезок трубы, пистолет, огнемет, ракето- 
мет. Надеюсь, не надо объяснять геймерам, 
как это все действует? Добавлю только, что 
все оружие действительно полезно. Боеза- 
пас ограничен (в том числе и у меча!), а вы- 
битое у вас из рук оружие исчезает. Впро- 
чем, сундуки респавнятся достаточно часто 
и недостатка в средствах убиения противни- 
ка вы испытывать не будете. 


Почти последняя мысль: И где тут связь с 
сюжетом? 

На арене имеется три Ромег Зюпе. По одно- 
му — у вас и у противника, один — местный. 
Соответственно, у каждого бойца есть три 
“слота“ для камней. При нокдауне один из 
камней теряется и появляется где-нибудь на 
арене, после чего за ним нужно быстро-бы- 
стро бежать. Как только кто-то соберет все 
три камня, он автоматически переходит в 
режим "суперсоника". Очень приятно, что 
герой при этом не просто, скажем, меняет 
цвет — его облик полностью меняется! Бить 
руками-ногами он уже не сможет — каждая 
кнопка (в том числе и шифты!) означает 
один из суперударов. Последние тратят спе- 


ще всего (обычно в виде "Неадпищег — это 
долгожданный МС$ на Огеатсаз!").; Так как 
зомби здесь отсутствуют, а на игру жанра 
РАЕЕ рассматриваемый продукт не, претен- 
дует, то сравнение действительно может ока- 
заться корректным. 

< Графика в Неадпитег будет просто вепи- 
колепной... возможно, что даже лучшей на 
Огеатсаз!. Слухи о том, что используется 
движок ЭБептие, были опровергнуты, ко- 
манда Атиге сделала все это самостоятель- 
но. Однако подобные слухи — лучшее дока- 
зательство профессионализма Атиге. 

Еще одно достоинство НеадНищег — то, 
что в игре реально будет использоваться 
УМУ — в качестве пейджера. Логично? Ло- 
гично. Вообще, такое ощущение, что 
Неаднимег — это идеальная дримкастов- 
ская игра в том плане, что она отлично ис- 
пользует все его преимущества. 

Десяток таких хедхантеров полгода назад 
обеспечил бы приставке стабильное первое 
место по уровню продаж. Думаю, что и в кон- 
це 2001 года Неадпитег будет неплохо про- 
даваться, несмотря на появление СатеСибе 
и ХБох, однако вряд ли это что-то серьезно 
изменит. 


Козуа Соуогип аКа М/геп 
мтеп@ ризаую. пе! 
Материал предоставлен 
ИЯру/Лмими.риззаук.пеу! 


циальную энергию (ее полоска появляется 
снизу экрана). Некоторые (бьющие по всей 
арене) расходуют сразу всю энергию, неко- 
торые — четверть или половину. Рекомен- 
дую как следует разобраться с действием 
всех своих суперударов, чтобы отнять мак- 
симально возможное количество энергии у 
противника. Все суперудары сделаны так, 
чтобы ими можно было очень просто по- 
пасть по врагу, так что вам еще нужно и на- 
учиться от них уворачиваться! Не стоит по- 
пагаться на то, что камушки будут все время 
у вас в кармане. Посоветовать что-то кон- 
кретное достаточно сложно — просто посто- 
яно двигайтесь, прыгайте и не пытайтесь по- 
дойти к врагу-“суперсонику" для проведения 
комбы — его суперудары маленького радиу- 
са действия отнимают очень много энергии. 
Другой вариант — можно попытаться расст- 
релять врага из ракетомета или огнемета. 
При надлежащей сноровке можно просто не 
дать ему воспользоваться своими возмож- 
ностями. 


Как только энергия у "суперсоника" закон- 
чится, он теряет все три камня, поэтому ста- 
райтесь перехватить в этот момент инициа- 


`тиву. Поиск камней облегчает то, что в углу 


экрана имеется специальная карта. Не уве- 
рен, правда, что вы будете отвлекаться на то, 
чтобы туда посмотреть.:) 


Уы 
Совсем маленькая мысль, тоже почти &. 
следняя: а что у нас с графикой? 
Этот вопрос очень интересный. Модели бой- 
цов достаточно простые (это чувствуется на 
уровне подсознания, увидите — поймете), но 
полигонов почему-то не видно. Что-то здесь 
не так... О! Полигонов наверняка очень мало, 
потому что дримкаст — слабая приставка! А 
то, что их не видно... ну, наверное, это глюки 
такие. Лучше пойду и куплю ЭР ЕХЗ для Р$2 
— неважно, что там антиалиасинга нет (или 
это в Теккеп Тад Тоитатег! его нет?) — за- 
то полигонов, наверное, много — приставка- 
то крутая! Уровни в Ромег Зюпе также не 
слишком сложны графически (снега и травы 
нет), да и камера висит высоко, но никаких 
огрехов я не обнаружил. Все очень аккурат- 
но и красиво, как, кстати, и в том же Теат 
Видфез на Р$Х. Есть подозрение, что в 
Ромег Зюпе 2 графика еще лучше. 


И, наконец, самая последняя мысль: где 
итог? 

Итог таков: берите дримкаст, Ромег Зюп 
зовите друзей. Пиво можете не брать — е*-- 
хватит и игры. :) 


Козуа Соуогип АКА \М/геп 
мтеп @ рпзауЮ.пе! 
Материал предоставлен 
ВНруЛАмили.риз1ауЮК.пеу! 
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Платформа: Раучавоп. 
Разработчик/ издатель: Сарсот. 
Жанр: Аспоп. 


Прошел год после инцидента на острове. 
Правительство, несмотря на это, продолжи- 
ло эксперименты доктора Кирка в исследо- 
вательском центре у военной базы. В резуль- 
тате этих экспериментов и центр, и база, и 
близлежащий городок исчезли, а вместо них 
появились джунгли из другой эпохи. Прави- 
тельство решило вернуть исчезнувших людей 
обратно и послало за ними спасательный от- 
ряд. Но как только солдаты, прибыв в другое 
время, разбили лагерь, на них напали дино- 
завры. В результате практически весь отряд 
был уничтожен — остались только трое: Ре- 
гина (вы знаете ее по первой части), а также 
Дилан и Дэвид. Вот с этого момента и начи- 
нается игра... 

Перед тем как непосредственно присту- 
пить к изложению прохождения этой замеча- 
тельной игры, я бы хотел вкратце рассказать 
о главных героях (персонажах), об управле- 
нии, а также о предметах, врагах и оружии. 
Итак, приступим... 


Главные герои 
1. Регина — знакома вам по первой части 
Ото Сп, очень ловкая и проворная леди. 
2. Дилан Морган — лейтенант спецназа, сол- 
дат с трагической судьбой, погибнет в самом 
конце игры. 
3. Дэвид — третий из оставшихся в живых 
после нападения на лагерь. Он будет часто 
помогать нашим героям. Дэвид погибнет в 
пасти динозавра, спасая жизнь Дилану. 
4. Пола — эту девушку вы повстречаете в 
‘аругом времени. На самом деле она... дочь 
Дилана. 

По ходу игры вы будете играть за Регину и 
за Дилана. 


Управление 
Управление очень похоже на резидентов- 
ское, а именно: 

О-ра4 — направление движения. 

АТ — прицелиться (совсем как в Везчем 
ЕМ|, только теперь ваш персонаж может дви- 
гаться во время стрельбы). 


Стань настоящим копом 

На сайте Сотрщег ап Маео Сатез появи- 
лась любопытная новость о том, что неизве- 
стным разработчиком будет создаваться иг- 
ра ВобоСор для приставки Зопу Рауавоп 2 
по мотивам одноименного филыма. 

В этом экшене игроки перенесутся в же- 
лезное тело робота-полицейского, в которого 
была воплощена душа Алекса Мефи. Как и в 
одноименной киноленте, нам придется-наво- 
дить порядок на погрязших в разбое и кор- 
рупции улицах Дельта-Сити. 

Нашими основным противниками _ будут 
разрозненные городские банды, крысы, рас- 
плодившиеся в трущобах мегаполиса, а так- 
же организованные преступные группиров- 
ки, находящиеся под предводительством кор- 
порации ОСР. Среди прочих врагов мы даже 


А2 — разворот на 180 градусов. 

Е1 — сменить цель (например, перед вами 
сразу несколько дино. Удерживая Н1, на- 
жмите [1 — и ваш персонаж прицелится в 
другого врага.). 

1-2 — карта (на карте вы можете увидеть, 
где вы находитесь в данный момент. Если вы 
нажмете "квадрат" на экране карты, то уве- 
личите изображение территории, на которой 
находитесь.). ь 

Х — асвоп и стрельба. 


"круг — использовать дополнительное 
оружие. 
"треугольник" — возврат на предыдущий 


экран, отмена действия, прыжок (под водой). 
ЭТААТ — пауза. 
ЗЕБЕСТ — инвентарь. 
Управление танком: 
О-ра@ — направление движения. 
Е1/А1 — поворот башни влево/вправо. 
"квадрат" — стрельба. 
"круг" — ракеты. 


Экран предметов 

Здесь вы можете увидеть самочувствие ва- 
шего персонажа, а также сменить оружие, 
поправить здоровье (если у вас, конечно, 
есть аптечки), использовать какой-либо 
предмет, еще раз прочитать найденные фай- 
лы, атакже через экран предметов вы може- 
те вызвать карту. 


Сохранение игры 

Свои игровые достижения вы можете сохра- 
нить на карту памяти. Игру, в отличие от пер- 
вой части, вы сохраняете на специальных 
компьютерных терминалах (комнаты с этими 
терминалами помечены на карте буквой $). 
Войдя в компьютер, вы можете прикупить 
оружие, боеприпасы к нему, здоровье и не- 
которые другие полезные предметы. 


Предметы 
Все предметы в игре можно условно подраз- 
делить на четыре вида: 

1.Предметы для головоломок — различ- 
ные ключи, карты и т.д., необходимые для ре- 
шения головоломок. 

2.Боеприпасы — к: оружию, как известно, 
нужны еще и боеприпасы. Пополнить свой бо- 
езапас вы сможете в заме-компьютерах. Кро- 
ме патронов, вы сможете также прикупить и 
дополнительные магазины для оружия с до- 
полнительными` патронами. Вообще, советую 
собрать все 11 дино-файлов — и тогда вы по- 
лучите платиновую карту ИПС и неограничен- 
ный боезапас для всех видов оружия. 

З.Аптечки — бывает насколько видов апте- 
чек: гомеостат (стоимость 100) — останавли- 
вает кровотечение; аптечка С (стоимость 
300) — немного восстанавливает здоровье, 
но не останавливает кровь; аптечка М (стои- 
мость 800) — восстанавливает здоровье пол- 
ностью, но не остановит кровь; аптечка Л 
(стоимость 1000) — полностью восстанавли- 
вает здоровье и останавливает кровотече- 
ние; супераптечка (стоимость 3000) — с ее 
помощью вы можете не только восстановить 
здоровье и кровотечение, но и в случае ва- 
щей гибели, имея эту аптечку, вы начинаете 
игру не с последнего сейва, а с начала игро- 
ВОЙ ЗОНЫ. 

4.Полезные предметы — аккумулятор 
(стоимость 15000, увеличивает эффектив- 


встретим металлического "цыпленка", хоро- 
шо знакомого по фильму робота-охранника 
ЕО-209. 


Контрабандные покемоны 

По сообщению сайта ЕСМ Оптпе, количест- 
во незаконно ввозимых во Францию под- 
дельных товаров с маркой Рокетоп достиг- 
ло рекордной отметки в 42% от всей контра- 
банды. 

На "вторых ролях" оказались такие при- 
знанные контрабандные товары, как сига- 
реты и наркотики, а карты, наклейки и про- 
чая РоКетоп-атрибутика прочно удержива- 
ют первую позицию в списке нелегально 
ввезенных в страну товаров. 

За прошлый год французские таможенни- 
ки задержали более 2 миллионов предме- 
тов, так или иначе связанных с мега-попу- 
лярной игровой системой от компании 
№Мптепоо. Вот так Покемон "правит миром", 
причем, прошу заметить, что Покемон этот 
— поддельный:-). 


СатеСиБе забивает гвозди... 
...В гробы своих конкурентов. 
После долгого молчания компания Митепао 
сделала свой главный и очень важный анонс. 
Самая интересная приставка этого года, за- 
гадочный Сатесибе появится 14 сентября 
этого года на территории Японии и 5-го ноя- 
бря во всех магазинах США. 

Заметьте, что старт приставки Ми\епдо со- 
стоится на два (!) дня раньше ХБох от 


ность шокера Регины); тяжелое лезвие для 
мачете Дилана (стоимость 15000, увеличива- 
ет мощность мачете Дилана); костюм (стои- 
мость 20000) предотвращает кровотечение 
— как только вы его приобретете, гомеоста- 
ты вам больше не нужны; легкая броня (сто- 
имость 35000, вдвое смягчает удар); сереб- 
ряная карта ИПС (стоимость 20000, увеличи- 
вает изображение КОМБО — очков на экра- 
не); золотая карта ИПС (стоимость 40000, 
увеличивает очки комбо вдвое). Также есть 
еще и платиновая карта — если вы будете ее 
иметь, то ваше оружие станет бесконечным, 
но купить ее нельзя. Чтобы заполучить эту 
карту, нужно пройти всю игру и собрать все 
11 дино-папок. 


Очки уничтожения 
Весьма приятное нововведение Ото Сп 2. 
За каждого убитого врага вы получаете оп- 
ределенное количество очков уничтожения. 
Следует отметить, что если вы уложите сра- 
зу нескольких дино, то получите дополни- 
тельные бонус-очки. Дополнительные бонус- 
очки также начисляются, если вы пройдете 
определенную зону без повреждений. 

На очки уничтожения вы можете прику- 
пить оружие, аптечки, боеприпасы и`некото- 
рые полезные предметы. 


Оружие 
В игре два вида оружия — основное и допол- 
нительное. К основному оружию относится: 

1. Пистолет — находится в боевом арсена- 
ле Регины с самого начала игры. Неплохое 
оружие, правда, огневая мощь невелика. 

2. Дробовик — этим оружием вооружен 
Дилан с самого начала игры. 

3. Огнемет (стоимость 8000) — доступен 
как Регине, так и Дилану. Весьма эффекти- 
вен против аллозавров, а также только с по- 
мощью огнемета вы сможете поджечь ядови- 
тые растения. 

4. Легкие пулеметы (стоимость 12000) — 
легкое оружие, можно стрелять при беге, 
правда, огневая мощь невелика. Доступно 
только Регине. 

5. Пушка (стоимость 18000) — убивает с 
помощью вибрации, доступно только Дилану. 
Это оружие гораздо эффективнее, чем дро- 
бовик. 

6. Тяжелый пулемет (стоимость 35000) — 
отличается скоростью стрельбы, гораздо 
мощнее дробовика и легких пулеметов. До- 
ступен Регине. 

7. Гранатомет (стоимость 50000) — досту- 
пен Регине, самое мощное оружие. Выпуска- 
ет три снаряда сразу. 


Мсгозой. Более того, Сатесибе будет на 99 
долларов дешевле ХБох. Вместе с пристав- 
кой в свободной продаже появятся всего де- 
вять продуктов, но зато каких: №\9Г5 
Мапзюп, Ртп, Зирег Этазй Вгоз., Апита! 
РогеЯ, Оьпеуз Мскеу, Оопкеу Копд Вастд, 
Еегта! Рагкпез$, Катео, ТНе 1едепд оГ2еюЮа, 
Мапо Кап, Мехгоа Рите, МВА Соийзюе 2002, 
Вауеп Ваде и У/ауе Васе Вше. Первые кар- 
тинки из некоторых проектов вы можете ви- 
деть. 

Особенно стоит заметить отличную дета- 
лизацию, освещение и насыщенность персо- 
нажей. 

Также прошеп слух, что Митепдо предста- 
вила на ЕЗ целых 36 новых игр для своего 
128-битного детища! 


8. Подводное ружье — стреляет иглами, 
Регина найдет его вместе с водолазным кос- 
тюмом. Доступно Регине под водой. 

9. Аквагренд (стоимость 20000) — самое 
мощное подводное оружие, стреляет торпе- 
дами. Доступно Регине под водой, намного 
мощнее, чем подводное ружье. 

10. Противотанковое ружье (стоимость 
38000) — пробивает практически все, силь- 
ная отдача. Перед выстрелом советую оста- 
НОВИТЬСЯ. 

13. Ракетная установка (стоимость 50000) 
— самое мощное оружие, не помешает при 
встрече с главным боссом. р 

Кроме основного, в игре также есть и до- 
попнительное оружие, а именно: 

1. Мачете — находится в арсенале Дилана 
с самого начала игры, позже вы сможете его 
усовершенствовать. 

2. Шокер — находится в арсенале Регины 
с самого начала игры. С его помощью Реги- 
на может не только отбиваться от атак дино- 
завров, но и открывать электронные замки. 
Затем вы сможете купить аккумулятор и уве- 
личить мощность шокера. 

3. Малый огнемет (стоимость 5000) — со- 
здает перед вами стену огня, т.о. динозаврам 
до вас не добраться. Вы же не теряйтесь, бе- 
рите оружие помощнее и стреляйте по ним! 
Стреляйте! 

4. Ударная волна — Регина найдет это 
оружие вместе с водолазным костюмом, оно 
действует только под водой. Это оружие име- 
ет оглушающий эффект и временно поража- 
ет противника. 

5. Миномет (стоимость 12000) — весьма 
неплохое оружие. Очень пригодится вам в 
пещерах — с его помощью вы сможете не 
только разрушить известняковые преграды, 
но и отбиваться от пещерных тварей (иност- 
ранцевиев). 

6. Ракетница — вообще-то, это не оружие, 
но, тем не менее, она вам очень пригодится 
на военном объекте в Эдвард-Сити. С помо- 
щью ракетницы вы подадите сигнал вашему 
напарнику, чтобы он прикрыл вас. 


Враги 

Ваши враги — это динозавры. Подробная ин- 
формация о них содержится в специальных 
файлах, которые вы будете находить в тече- 
ние игры. В прохождении я подробно расска- 
жу, где найти все дино-файлы. 


Окончание следует 
Андрей Егоров 
апедогги@уапоо.сот 


Везюеп! Ем эксклюзивно для батесибе 
Согласно официальному пресс-релизу ком- 
пании Сарсот, две новых игры из сериала 


. Везщет ЕМЙ станут эксклюзивными разра- 


ботками для СатеСиБе. Нездег Ем 0 и 


‚ Вездег Ем! 4 используют полностью трех- 


мерный движок и будут иметь самое непо- 
средственное отношение к первым частям 
легендарной серии. Сразу после японской 
премьеры, Нездет Ем 4 будет портирован 
на другие системы, включая ХБох и РС. Учи- 
тывая эту информацию, становится очевид- 
но, что @атеСибе перестает быть исключи- 
тельно детской системой, исключающей игры 
с большим количеством насилия. Возможно, 


такое решение может стать решающим в 
сражении систем следующего поколения. 


По материалам ВТЕ.ти, ВС\М\/.го. 
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13) Королева 

Я стоял на площадке, буквально заваленной 
снарядами для всевозможнейшего оружия: ос- 
колки таридиума для стингера, ракеты для шес- 
тистволки, аккумуляторы для АЗМО, лезвия для 
“бритвы”, патроны для винтовки, заряды для 
флак-пушки... Здесь было все и в гораздо боль- 
шем количестве, сколько возможно было унес- 
ти. Вооружившись как спедует, я решил двигать- 
ся дальше по узкому мостику — и вскоре ока- 
зался у странного входа. Это было приличного 
радиуса отверстие с центрической дверью, ко- 
торая одним своим видом наводила страх. Я 
стоял у входа в логово существа, которое Скар- 
джи берегли пуще собственных жизней. 


Снова каменной гпыбой на меня навалились 


воспоминания... Первые шаги по этой насквозь 
пропитанной кровью земле, первый мертвый 
Скардж и встреча с Нали в шахте, храм воды и 
темная арена... 

Знал ли я тогда, насмерть перепуганный и 
смотрящий вслед убегающему по коридору хво- 
статому убийце, что предстоит пережить мне, 
сквозь что пройти ради того, чтобы вот так по- 
стоять и послушать рев жаждущей моей смерти 
за гибель своих сыновей матки Скарджей? Но 
все мои подвиги, все неимоверные усилия про- 
падут зря без победы в этой решающей схват- 
ке... Я посмотрел назад. Узкий проход, уходя- 
щий во тьму, напомнил мне собственную жизнь: 
опасную, беспросветную и проходящую абсо- 
лютно впустую... Так есть ли мне что терять? 

Флак-пушка автоматически перезарядилась, 
и этот лязгающий звук придал мне увереннос- 
ти. Спокойным и уверенным шагом я начал 
приближаться к заветному входу. Как обычно, 
сглухим ударом дверь за спиной захлопнулась, 
но у меня не пробежал по спине ставший при- 
вычным холодок. Я остановился и решил приго- 
товиться к битве. 

Хотя на мне был тяжелый бронежилет, я не 
был уверен в его крепости после двух минут 
предстоящей битвы. Осторожно и боясь не уро- 
нить в пропасть, я положил последние три зерна 
целебных фруктов на хоподный полу зарывшей- 
ся двери. Через пару минут у меня будет проч- 
ный тыл, а пока неплохо бы осмотреть арену. 

Это был широкий круглый зал с толстыми ко- 
лоннами по периметру, за одной из которых 
сейчас стоял я. В центре зала виднелись четы- 
ре непонятных энергетических столба ядовито- 
зеленого цвета, между которыми находилась 
какая-то яма. Странное местечко... Не долго 
раздумывая, я зарядил шесть ракет в ту самую 
яму — и не ошибся. 

Одновременно со взрывами тишину нарушил 
нечеловеческий рев, задрожали стены и пол. 
Звук был настолько громким, что первые пять 
секунд я не слышал ничего, кроме звона в 
ушах. Какая же мощная гтотка у этой тварюги! 
Новые шесть ракет полетели в яму, но теперь 
то был лишь звук ударов металлических гильз 
ракет о пустое дно. Не понял... Я заглянул в яму 
и убедился, что она пуста. Но ведь там кто-то 
или что-то было! 

Это было выше моих сил и моего понимания. 
Именно в эти считанные секунды, когда я был 
оглушен, ОНА ТЕЛЕПОРТИРОВАЛАСЬ, но я 
не услышал этого. Теперь ОНА стояла за моей 
спиной. Стояла и не наносила удар в спину, 
словно ожидая, когда я повернусь. Я чувство- 
вал ЕЕ вонючее дыхание, ЕЁ полный ненавис- 
ти взгляд, прожигающий затылок. Обернуться 
назад было бы равносильно самоубийству, но и 
стоять на месте было нельзя. Я резко подал те- 
ло вперед, дабы совершить кувырок в сторону и 
нанести еще один выстрел, но ОНА оказалась 
быстрее. 

Я не понял, что со мной произошло. Резкая, 
не виданная ранее 5оль пронзило все тело, в 
рот ударила кровь... В глазах потемнело, но я 
все же увидел острую клешню Королевы, про- 
шедшую насквозь и торчавшую в моем правом 
плече. Она была в моей крови и чуть-чуть ше- 
велилась... 

Из моего горла вырвался жуткий крик, и на 
глазах появились слезы боли, когда. упершись в 
спину, Королева вытащила из меня лапу, на ме- 
сте которой теперь была сквозная рана. Пра- 
вая рука разжалась, и пушка упала на пол... Так 
легко было ей разделаться со мной... 

Она ждала, когда я упаду, чтобы добить вто- 
рым сквозным ударом в спину. В один момент 
я чуть не потерял равновесие, но все же удер- 


жался и рванул в сторону. Королева дико взре- 
вела, и я услышал знакомый звук телепортиро- 
вания. Возможно, сейчас она появится прямо 
на моем пути и нанесет последний удар... Но 
этого не происходило, и, придерживаясь левой 
рукой за шершавую стену, я бежал к выходу, 
сжимая зубы, дабы не вскрикнуть от боли и не 
выдать свое местоположение... Как же это тя- 
жело! Впереди появилась та дверь и спаситель- 
ные красные плоды фрукта Нали. Правая рука 
была залита кровью и безнадежно обвисла, а 
левая сжимала обыкновенный пистолет. 

Меня разделяли всего пара метров с завет- 
ными растениями, как с потолка спрыгнул ка- 
кой-то жирный паук и раздавил первое расте- 
ние! Не-е-ет! Я видел, как ярко-оранжевый сок 
раздавленного фрукта впитался в сырую зем- 
лю, лишив меня своей целебной силы... Неуже- 
ли какое-то вшивое насекомое пишит меня пра- 
ва жить?! Судорожно нажимая курок, я отстре- 
лил этой дряни каждую лапу, прежде чем от- 
править на тот свет. А после упал на колени и 
сорвал последний плод и на секунду забыл о 
смертельной опасности... 

Вновь за спиной раздался звук телепорта- 
ции, но на этот раз я был шустрее и вовремя от- 
прыгнул за колонну. Кровотечение останови- 
лось, но теперь приходилось держать оружие в 
левой руке, которая, конечно, никак не могла 
сравниться по силе и правильности с правой. 
Шестистволка казалась слишком тяжелой и за- 
метно дрожала, что не могло сказаться на акку- 
ратности стрельбы. Королева исчезала и появ- 
лялась в самых неожиданных местах, как пра- 
вило, у меня за спиной. Пучок ракет не успевал 
достичь своей цели, как она уже находилась в 
другом конце зала. Драгоценные силы уходили 
впустую... 

Но ведь есть оружие с гораздо большей ско- 
ростью движения снарядов! Одно за другим 
врезались лезвия в чешуйчатое брюхо матки, 
проникая под ее броню и повреждая поганые 
внутренности, давшие жизнь такому большому 
количеству дряни, расползшемуся по всей пла- 
нете... Ты в ответе за все те злодеяния, за не- 
винную кровь Нали и членов команды ИСВ- 
КРАНА, за поломанные судьбы людей, и теперь 
пришла пора платить... Ты заплатишь мне за 
всех и вся, заплатишь прямо сейчас! 


После каждого попадания из винтовки в ее 
теле появлялось узкое отверстие, из которого 
начинала струиться кровь, и это приносило мне 
страшное удовольствие. Она стала чувствовать 
свою близкую кончину и мою силу и пятилась 
назад. Как же мне хотелось размазать Короле- 
ву по стенке, оторвать жучиную голову и наса- 
дить на кол в замке Нали в назидание тем 
Скарджам, которые осмелятся вновь вернуть- 
ся туда! 

Кровь уже не кровь, в венах был адреналин... 
Обнаружив за одной из колонн несколько ракет 
для шестистволки, я решил, что это судьба. По- 
следний удар должен быть решающим и достой- 
но завершить начатое. Королева, вся изреше- 
ченная и без доброй половины своих конечно- 
стей, стояла в противоположном конце и смот- 
рела мне в таза. Я не мог разобрать, что это 
был за взгляд: ненависть или признание пора- 
жения, чувство вины или попытка разгадать 
мои намерения. Но одно у меня не вызывало 
сомнений: битва еще не окончена, хотя этот ко- 
нец даже слишком близок. Я нажал второй ку- 
рок шестистволки, и одна за другой стали заря- 
жаться ракеты для последующего уничтожения 
цели. Но Королева словно не замечала меня и 
продолжала стоять на месте, наблюдая за мои- 
ми действиями. Мне это начинало не нравить- 
ся... Когда четыре из шести ракет были готовы 
к бою, я решился на последний маневр. Пора! 

Держа матку на мушке, я стал стремительно 
приближаться к ней на расстояние наилучшей 
атаки ракетным огнем, как вдруг понял ее коро- 
левский замысел. Я не слышал голоса, но чувст- 
вовал разумом ее последние слова: "Умри же 
со мной, человек!". Когда же до выстрела оста- 
валось не более секунды, из последних сил она 
совершила телепортацию, оказавшись всего в 
метре от меня, и я почувствовал запах ее сырой 
крови... Выстрел был неизбежен, и она решила 
меня уничтожить собственным огнем, сыграв 
роль стенки и направив тридцать процентов 
разрушительной силы ракетного огня против 
меня самого! Теперь уже было слишком поздно. 
Прогремел взрыв, и я уже больше ничего не 
слышал. Это был королевский шах и мат... 


14) Побег 

У меня горело все: кожа на лице и руках, ноги, 
спезились глаза. Бронежилет представлял со- 
бой бесформенный оплавившийся кусок метал- 
ла, который теперь можно было скинуть, но это 
было единственное облегчение. Взрывом меня 
отбросило к стене и пишь по счастливой случай- 
ности не разнесло на кусочки. Возможно, это 
для меня было бы лучше, чем теперь лежать 
здесь и медленно умирать... в жутких мучениях. 

Эта была другая, ни с чем не сравнимая 
боль. Это не те ощущения, которые испытыва- 
ешь с поломанными руками и ногами или со 
сквозной раной в плече... Жгучая и невыноси- 
мая, она увеличивается с каждым часом, как 
яд расползается по твоему телу, высасывает 
жизнь и делает твои последние часы невыноси- 
мыми, заставляя думать о любом другом спо- 
собе ускорить собственную смерть... 

Зацепившись покрасневшей рукой за стенку, 
я с трудом поднялся на ноги и сам удивился, 
как же это у меня получилось. На месте взры- 
ва виднелось большое черное дымящееся пят- 
но, но Королевы не было видно. Я нашел ее за 
другой колонной: окровавленную, замученную 
и безжизненную. На этот раз для нее все кон- 
чено. 

Теперь я смотрел на Королеву сверху вниз, а 
не наоборот. Самое мощное и могущественное 
исчадие Ада лежало мертвым у моих ног, и ее 
убил я. Простой и раздавленный жизнью чело- 
век вынес ей смертный приговор и привел в 
действие. Задрожали стены, и где-то повали- 
лась колонна. Все начинало рушиться, но я не 
торопился уходить отсюда, ибо жаждал этой 
минут всю свою жизнь. Теперь я понял, что 
справедливость придумали слабые, не способ- 
ные защитить свою жизнь, и лишь сильные вос- 
станавливают ее ценой собственной крови и 
неимоверных усилий. Как это сделал я... Дрожь 
перешла в землетрясение, и теперь оставаться 
здесь было опасно для жизни. Последний раз 
взглянув на поверженную матку, я поспешил к 
выходу с противоположной стороны зала. Зала 
правосудия... 

Откуда-то сзади доносились взрывы, и свер- 
ху сыпапись мелкие обломки пород, которые 
через минуту превратились в булыжники раз- 
мером с мой кулак. Один упал мне на ногу, но 
ныть было некогда — все могло рухнуть в лю- 
бой момент. Я посмотрел направо и... не пове- 
рил своим глазам. : 

Это был он. Он! Спасательный модуль — тот 
самый, который я столько искал, ради которого 
стерпел столько мук, прошел столько испыта- 
ний... Он был в полной готовности к взлету! 
Земля вновь вздрогнула, и надо было немед- 
ленно убираться отсюда. Я отбросил с таким 
трудом добытую шестистволку и побежал по уз- 
кому коридору к своему спасению. Земля ушла 
из-под ног, и лишь в полете мне удалось схва- 
титься за такой хоподный, но так необходимый 
металлический край шлюза. Я подтянул свое 
изнеможенное тело и быстро задраил и загер- 
метизировал вход. Быстрее, быстрее надо сма- 
тываться отсюда! 

А дрожь тем временем с земли перекину- 
лась на спасательный модуль. Да что же это та- 
кое! Но теперь уже ничто не могло остановить 
меня. Плавно загудели двигатели, и я увидел в 
иллюминаторе столб пламени, вырвавшийся из 
сопла двигателя. Гул постепенно нарастал, вну- 
три что-то скрипнуло, и капсула медленно пош- 
ла вверх. Даже в абсолютной тьме в шахте у 
меня сердце не стучало так, как сейчас! 


Я рванул к штурвалу и потянул его на себя. 
Теперь главное не зацепить и не врезаться в 
стенку этого подземного колодца! Двигатель 
набирал обороты, и до выхода на орбиту оста- 
вались считанные секунды... 

На дне шахты показался столб пламени, но 
он уже не мог догнать движущийся с большой 
скоростью спасательный модуль. Это были сча- 
стливые минуты обретения долгожданной сво- 
боды, но мое лицо не выражало счастья, за ко- 
торое принимал все это время побег отсюда. 
Это было странное чувство утраты... Но что я 
потерял? Вероятность быть убитым в любой 
момент времени? Страх? Боль или... постоян- 
ную борьбу за жизнь? Борьбу в кровавом Аду... 

Наконец-то все это кончилось. Я до сих пор 
не верю, что из-за этого угла не выскочит 
Скаррж или меня не раздавит булыжник Тита- 
на, что не размажет по стенке ракета Брута или 
не утопит перепончатая лапа водяной репти- 


лии... Я не хочу верить, что больше никогда не 
попробую сочный целебный фрукт и не увижу 
добродушную улыбку Нали... И я надеюсь, что 
больше никогда не почувствую вкус крови во 
рту и не нажму курок гранатомета. 

Только теперь, сидя в удобном кресле и любу- 
ясь на потрясающий вид остающейся позади 
планеты На-Пали, я поверил в эту нереальную 
историю, где сыграл роль главного героя. Но са- 
мое интересное, что теперь, когда уже все за- 
вершилось, у меня оставалось больше вопро- 
сов, чем ответов. Почему разбился Вортекс 
Райкерс и ИСВ-КРАН? Я ли был той самой Мес- 
сией, которая должна была спасти народ Нали 
от гибели? Что же произошло на самом деле со 
мной в перестрелке у реактора? Никто не даст 
мне ответ, кроме меня самого. И я его знаю... 

Лишь одно у меня не вызывало сомнений. 
Когда моя капсула прорвалась через слои ат- 
мосферы и выходила в отрытый космос, сотни 
глаз были прикованы к этой огненной точке, 
рвущейся в загадочные небеса. Сотни пальцев 
указывали на эту звезду и сотни голосов повто- 
ряли одно и то же слово: "Мессия, Мессия...!". 
Это были доверчивые и добрые жители прокля- 
той Богом планеты На-Пали... 

Стреловидный корабль преодолевает силу 
гравитации планеты и выходит в открытый кос- 
мос. Но его топлива недостаточно, чтобы дви- 
гаться дальше, и его путь бесполезен. ^” 

Оттуда, где многие нашли свою смерть, 
вырвался живым. Ты смотришь назад и сме- 
ешься над собой: столько всего произошло, но 
почти ничего не изменилось. Перед падением 
корабля ты был заключен в маленькой клетке, 
и теперь снова оказался в ней. 

Но ты веришь, что однажды тебя найдут, но 
это произойдет еще не скоро. А пока летай и 
надейся. 

Тре Епб 


Послесловие автора 

Вот и закончилось мое повествование о безы- 
мянном герое, заключенном №849 межпланет- 
ного транспортного корабля-тюрьмы Вортекс 
Райкерса. Последний абзац — слова из фи- 
нальной заставки этой игры-эпопеи... Для меня 
все то, что разворачивалось на экране и в тво- 
ем воображении, мой читатель, стало моей 
второй жизнью, в которой я всего лишь тот са- 
мый заключённый, волей судьбы занесенный 
на неизвестную планету На-Пали. Именно по- 
этому тебе не составит труда сообразить, поче- 
Му я написал эту повесть. 3 

Но все вышеизложенное — всего пишька ! 
в океане того, чего можешь пережить ты, раз- 
добыв небольшую коробочку с шипастым сло- 
вом ОМРЕАЕ. Более того, ты найдешь то, чего 
нет в этой повести (а здесь нет ровно три чет- 
верти). Когда же прийдет твоя пора смотреть в 
иллюминатор спасательной капсулы, ты пой- 
мешь, что это не игра, а та вторая реальность, 
которую ищут все, но далеко не каждый может 
найти. И даже это не все. Ты сможешь узнать 
дальнейшую судьбу этого человека, вернув- 
шись на На-Пали в дополнении УМВЕА(: Вет 
© Ма Рай... и продолжить мою миссию, написав 
по ней свою повесть. 

Автор благодарит, прежде всего, всех тех, 
кто набрался терпения и дочитал данное произ- 
ведение до конца. Возможно, через пару лет 
вы достанете пожелтевшую страницу "Вирту- 
альных радостей" и вместе со мной вновь прой- 
дете через огонь и воду по этой суровой земле. 
Автор благодарит всех тех, кто не поленился и 
высказал свою точку зрения (абсолютно пю- 
бую) ему на Е-тай или сделает это в ближай- 
шее время. Автор завидует всем тем, кому 
предстоит сделать свои первые шаги по разбив- 
шемуся кораблю-тюрьме. А если еще под впе- 
чатлением "Нереальной истории", то автор по- 
считает свою задачу выполненной и поймет, 
что хотя бы ради этого не зря провел десятки 
бессонных ночей за экраном монитора. 

Автор закрывает окно текстового редактора 
и выключает свет, одевает наушники и прово- 
дит мышкой по коврику, затем кликает ею по 
знакомой иконке на рабочем столе... На экра- 
не вращается серый замок в средневековом 
стиле, который в царящем в крохотной комна- 
тушке полумраке кажется столь реальным, как 
и пистолет в правом углу монитора. 

Как и все окружающее нас в нереальном ми- 
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Максим Абуховский тах_849@ тай.ги 
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Когда в нашу редакцию принесли этот фантастический рассказ, мы 
долго не решались, ставить его или нет. И хотя многие игры основа- 
ны на фантастических сюжетах, уже известных или придуманных не- 
`осредственно для игры, этот рассказ к играм не имеет никакого от- 

шения. Но, в конце концов... ведь ваши интересы не ограничены 
только играми, думаю, почитать вы тоже любите, а тем более фанта- 
стика близка геймерской душе :). Так что ждем откликов. 


1 

"Вот уже 5 дней по исчислению вре- 
мени обращения спутника Лэм во- 
круг материнской планеты Кома сто- 
ит мобильная база на этой почти не- 
пригодной для нашей жизни планете 
12-ЗЭМ-6 — спутнике звезды желто- 
го карлика. Уже слишком много в ат- 
мосфере водорода и все расчеты по- 
казывают, что мы здесь не сумеем 
прижиться, да и выйти из базы мож- 
но только в оболочке с собственным 
дыхательным запасом. Самое ра- 
зумное — это сняться с места, рас- 
щепившись на ионы, и материализо- 
ваться на другой запланированной 
планете, только зря время теряем. А 
все причуды нашего главного внед- 
ряющего Омла — любит он импро- 
зизировать. Есть только одно сред- 

во, а вернее полусредство — об- 
жить эти территории, хотя, как пока- 
зал опыт, шансы крайне малы"... — 
так думал, находясь на дежурстве по 
базе, инженер-эксперт Эквин, одно- 
временно внимательно следя за дат- 
чиками и мониторами, выдающими 
всю обстановку на базе, вокруг нее, 
а также на атмосферном вездеходе, 
на котором отправились разведчики 
во главе с Омлом за новым исследо- 
вательским материалом. 

Но уже видно, как вездеход подле- 
тает к базе, вокруг которой образо- 
валось свечение, сопровождающее- 
ся нарастающей вибрацией. `Нако- 
нец легкий толчок — значит благо- 
получно прошли заборный тоннель и 
закрепились на столе, а чуть позже и 
вся команда из восьми разведчиков 
появилась на приемной площадке. 
Облаченные в сверкающие защит- 
ные оболочки, увешанные прибора- 
ми дыхания, контроля, связи и обо- 
роны, они друг за другом проследо- 
вали в гардеробные шлюзы. На од- 
ном из контрольных мониторов Эк- 
вин мог наблюдать, как ставший на 
продвигающееся полотно разведчик 
без малейших с его стороны усилий 
в определенной точке освобождает- 
ся от прочно надетых на него прибо- 
ров и орудий, бесследно исчезаю- 
щих в невидимые хранилища. Вот он 
уже двигается лишь в одном скафан- 
дре, оболочка которого переливает- 
ся отблесками металлических оттен- 
ков желтого цвета. В определенном 
месте оболочка, словно расплавив- 
шись, начинает стекать вниз — пока 
разведчик не обнажается догола. 

В нарушение инструкции, предпи- 
сывающей одинаково внимательно 


следить за ходом переобплачения 
всех команды, Эквин невольно отда- 
вал предпочтение лишь одному, а ес- 
ли выражаться точно в соответствии 
с теорией репродуктивного деления, 
одной из них — биологу Зэпе. 

С каждым дежурством при виде 
ее тела Эквин все больше уходит от 
рабочей устойчивости рассудка. А 
началось все с того, как Зэла прове- 
ла с ним одно из дежурств, успокаи- 
вая воздействием своего биополя 
легкий психологический срыв ко- 
манды после нештатной ситуации. 
То дежурство стало для Эквина са- 
мым незабываемым из всех отрабо- 
танных им в этой экспедиции. Как 
тогда неожиданно остро он почувст- 
вовал ее воздействие! И теперь ис- 
крящиеся, пронзающие насквозь би- 
оволны все чаще стали тревожить 
его тело. Даже сквозь виртуальную 
реальность монитора, для него Зэла. 
воспринимается пульсирующей сла- 
достным притяжением. По правилам 
в экспедиции это недопустимо, но 
вот вернемся домой на Лэм! Ведь не 
случайно Зэла именно ему сказала, 
что хочет взять материнский отпуск. 
После таких мыслей Эквину захоте- 
лось выскочить из-за пульта и долго 
прыгать, переворачиваясь через се- 
бя, как он любил в детстве, будто он 
не инженер-эксперт с большим ста- 
жем, а все еще подросток, только 
что принятый на первую ступень 
школы вселенских сеятелей. 

Хоть и с большим нежеланием, но 
все же Эквин нажимает крайнюю 
кнопку на пульте, и после чуть щеко- 
чущего разряда в нужную область 
тела достигается рабочая устойчи- 
вость. И как раз вовремя, поскольку 
один из разведчиков, обнажившись 
и увидев на теле рану, запросил до- 
ступ в медицинский отсек. Эквин пе- 
ревел бортовой ломбактер в авто- 
номный режим и сам пошел его про- 
ВОДИТЬ. 

Это был ловец Краэй. Он представ- 
лял собой, как и остальные обитате- 
ли базы, гладкотелое существо серо- 
го, с чуть розовым оттенком, цвета 
кожи. По бокам почти овального ту- 
ловища отходили четыре сужающие- 
ся конечности. Из них две — ноги со 
ступнями в виде многочисленных от- 
ветвлений в стороны и еще две — 
слегка выдающиеся вперед, покоро- 
че ног, руки, каждая из которых име- 
ла по семь ответвлений — пальцев. 
От туловища, расширяясь конусом 
вверх, сверкая оранжевыми огонь- 


ками глаз посередине, выдавалась 
голова. На макушке ее венчал твер- 
дый, волнистый, коричневого цвета 
панцирь, по бокам которого чуть вы- 
делялись два слуховых шарика. Ни- 
же глаз виднелся остренький носик, 
под которым красовался своей алос- 
тью относительно небольшой рот. 

Эквин, только. что видевший — 
пусть всего лишь на мониторе — 
столь пленительное тело Зэлы с ее 
мягко округлыми формами, старал- 
ся не смотреть на грубо сбитого, уз- 
ловатого и сильного Края. На ноге у 
него была порвана кожа, и уже во- 
круг раны образовалась сыпь от воз- 
действия чуждой атмосферы, про- 
никшей сквозь поврежденный ска- 
фандр. 

Передав раненого врачу, Эквин 
поспешил на рабочее место. Взгля- 
нув на монитор, он увидел, что Зэла 
уже проехала туманную камеру ду- 
ша, после которой настало обпаче- 
ние в "домашнюю" одежду. Эквин ви- 
дел то неподдельное удовольствие, 
каким отдавалось ее тело на мягкое 
послойное наращивание белоснеж- 
ной оболочки на нем, оставлявшее в 
конце концов неприкрытыми лишь 
пальцы рук и овал лица. На послед- 
нем этапе облачения на "домашней" 
одежде каждого разведчика появля- 
лись свом комбинации черточек и 
кружочков, означавшие индивиду- 
альные знаки отличия. 

Выходя из гардероба, разведчики 
отправляются по своим кубрикам, 
где их ждет пища и заслуженный от- 
дых. Лишь двое из них, войдя в рабо- 
чий центр, расположились у пульта 
рядом с Эквином, заканчивающим 
программировать бортовой ломбак- 
тер на ночной период дежурства. 
Повернувшись к вошедшим, он обра- 
тился к более крупному из них, зна- 
ки отличия на костюме которого го- 
ворили о том, что это — командир 
экспедиции: 

— Надеюсь, Омл в этот раз окон- 
чательно убедился в бесперспектив- 
ности своей затеи: стоит ли повто- 
рять ошибки, сделанные двадцать 
лет назад на планете 31-КИМ-10? 

— Я, скорее, назвал бы это пер- 
вым полезным опытом, чем ошиб- 
кой, хотя, конечно, он оказался не- 
удачным, — ответил Омл, — и все 
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же следует попробовать еще раз, те- 
перь поступим несколько иначе. Са- 
мым сложным будет правильно вы- 
брать местный организм для введе- 
ния в него нашего кода. А ведь со- 
гласись, Эквин, — продолжал Омл и 
глаза его сверкнули ярче, — тогда 
на планете 31-КИМ-10 был интерес- 
нейший результат, когда мы генети- 
чески модернизировали местные 
организмы. Ведь было прекрасное 
развитие, и даже инстинкт накопле- 
ния знаний от родителя к ребенку 
они унаследовали. Еще немного — и 
мы получили бы хороших помощни- 
ков в освоении Вселенной... 

— Да-да, все, наверное, так и бы- 
ло бы, не сохранись у них этой до- 
садной черты, так окончательно и не 
исчезнувшей в процессе генетичес- 
кой эволюции, а в "гремучей смеси" 
с накопленными знаниями привед- 
шей к катастрофе, — вступила в раз- 
говор биолог Зэла. — Последние ис- 
следования нейропсихологов дока- 
зали, что насколько бы ни был интел- 
лектуально развит в процессе эво- 
люции мозг, но коль в нем изначаль- 
но присутствовал центр агрессивно- 
сти, то в экстремальных ситуациях, 


когда вопрос стоит’о жизни или 
смерти особи, животный рефлекс 
все-таки берет верх над разумом, 
происходит спорадическая вспышка 
центра агрессивности, разумное на- 
чало подавляется, высвобождается 
колоссальная энергия зла и тогда... 
конещ 

Пройдясь в недолгом раздумье по 
рабочему центру, Зэла добавила: 

— Иеще один аспект, хоть для нас 
он роли не играет, но представьте 
себе, как, наверное, страдали эти су- 
щества, получившие зачатки интел- 
лекта, не давшие им завершенной 
гармонии разума, но лишь привед- 
ших к чудовищному истреблению се- 
бе подобных. 

— По-видимому, слова Зэлы были 
убедительными и перечеркивали 
все надежды Омла. Настроение его 
испортилось, что было видно по то- 
му, как мгновенно угас оранжевый 
огонек глаз, и без того неяркий под 
корректирующими линзами, — все- 
таки годы берут свое, а пальцы рук 
непроизвольно стали сжиматься и 
разжиматься. Это была его привыч- 
ка, говорящая о невеселых раздумь- 
ях. Но он сам прервал тягостную па- 
узу: 

— И все-таки тавное, чего мы до- 
бились на планете 31-КИМ-10, это 
внедрение нашего Дефира в мест- 
ный организм. Такое было впервые, 
потому что их клеточная структура 
оказалась химически близкой к на- 
шей, а на этой планете анализ пока- 
зал аналогичный результат. Да, я не 
согласен, что, несмотря на приобре- 
тенный интеллект, они все же оста- 
лись хищными животными и слиш- 
ком активно сами себя уничтожали, 
но ведь Дэфир, освобождаясь от по- 
гибших и умерших, так же, как и от 
всех нас, проживавших на освоен- 
ных планетах, непрерывным пото- 
ком — по закону Инер-возврата — 
устремлялся в ауру матери — Комы. 
Пусть он у них был мал, но зато си- 
лен и многочислен, а эксперты уста- 
новили, что за время его пребыва- 
ния от этих дикарей произошло ка- 
чественное изменение во всей Де- 
фирной оболочке, что, в свою оче- 
редь, стало в лучшую сторону влиять 
на эволюционное совершенствова- 
ние новых поколений. Вот гтавное, 


из чего нужно исходить. И я принял 
решение — выбрать из собранных 
особей подходящий организм, пре- 
образовать его клетки и клониро- 
вать достаточное количество гибри- 
дов, чтобы рассеять по всей этой 
планете. 


И. 

Кропотливая работа по наблюде- 
нию и изучению наиболее подходя- 
щих животных образцов планеты 
12-3ЭМ-10, подкрепленная про- 
граммой моделирующих просчетов 
на ломбактере, осталась позади. В 
результате отсева внимание оста- 
новилось на трех животных. Первое 
из них выглядело массивным четы- 
рехлапым сильным зверем, густо 
заросшим шерстью, обитающим в 
северных широтах, издающим рев, 
умеющим к тому же лазить по дере- 
вьям, извлекая из дупел тягучую 
массу, отбирая ее от семей насеко- 
мых. При его поимке даже постра- 
дал один из самых опытных ловцов, 
серьезно раненный когтистой ла- 
пой, так что пришлось его законсер- 
вировать до прибытия домой на 
Лэм. 


Второе животное — гладкое, по- 
движное, общительное, имеющее не- 
большие крылышки для маневриро- 
вания в колоссальных просторах 
жидкости этой планеты, в которой и 
проживало, что не совсем устраива- 
ло исследователей, но поражала раз- 
витость его мозга и абсолютная не- 
агрессивность при контактах с ним, 
не сравнимая с первым зверем. 

И все же чаша весов склонилась в 
пользу особи, имеющей, к четырем 
сильным лапам, цепкую пятую ко- 
нечность, издающей пронзительный 
крик и постоянно норовящей укусить 
раздражавшего ее исследователя. 
Да и пломбактер выдал наиболее об- 
надеживающую информацию по ста- 
диям развития: постепенно исчезнет 
шерсть, пятая конечность, формы те- 
ла хорошо видоизменятся и станут 
похожими на наши, жаль только, что 
возможности мозга оставляют мало 
надежд на то, что он дереймет спо- 
собность наследственной передачи 
знаний от родителей. Придется каж- 
дой особи заново приобретать их пу- 
тем кропотливой работы. У гладкого 
существа ломбактер определил пуч- 
шие данные, к тому же никакой аг- 
рессии, но насыщенная водородная 
среда! Итак, пусть будет эта кусачая 
тварь. Ведь все-таки главное — это 
Дэфир. А мы уже проследим, что бы 
не случилось, как на планете 31- 
КИМ-10. 


М 

Прошел всего один Лэм-день. Тыся- 
чи` клонированных клеток преврати- 
лись в сильные организмы, заполнив 
вольеры нашей базы. Они уже здо- 
рово отличаются от дикого вида. 
Форма головы стала выше, взгляд 
осмысленней, шерсть значительно 
прореженной, а пятая конечность 
почти пропала, остался лишь под- 
кожный хрящик, выступающий в ви- 
де атавистического подобия хвоста. 
Но иногда они все же норовили вце- 
питься зубами в защитный костюм 
зазевавшегося воспитателя, злобно 
сверкая глазами, что, конечно, огор- 
чало Омла, видевшего, насколько 
еще сильна агрессивность гибридов. 
— Но ничего, ничего, — утешал он 
себя, — на истинный путь мы их по- 
ставим. 


М 

Вот и все. Наконец-то база опустела 
от постоянно прыгающего и визжа- 
щего стада, обученного первым на- 
выкам пользования всеми получен- 
ными искусственным путем преиму- 
ществами: прямохождения, облада- 
ния пятипалыми передними конеч- 
ностями, способными держать при- 
митивные орудия. Но главное — это 
возросшие интеплектуальные воз- 
можности мозга, за которыми насту- 
пает качественно новая фаза само- 
стоятельного развития в условиях 
коллективного проживания. 

Их развезли атмосферными вез- 
деходами и группами распределили 
по всему твердому пространству 
этой планеты. 

Только что Омл с командой вер- 
нулся из последней поездки. Выбрав 
подходящее место поблизости к теп- 
лому, очень сопеному морю, они ус- 
тановили невидимую в солнечном 
спектре площадку — маяк, на кото- 
рую каждый Лэм-год будет материа- 
лизоваться Носланец, чтобы коррек- 
тировать развитие и влиять на Дэ- 
фир, а значит и на ЧЭЛов — так ус- 
ловно были названы новые сущест- 
ва. 
Наконец настал момент отправки 
с этой, такой непривычной и скуч- 
ной, планеты 12-3ЭМ-6. Эквин еще 
успел подумать: 

— Хорошо, если это время и силы 
были растрачены не... 

В спедующий миг база рассеялась 
и превратилась в огромное облако 
переливающихся радугой ионов, как 
и находящийся в ней экипаж. Омл, 
Эквин, Зэла и другие члены команды 
— вместе со своими мыслями. Через 
совсем короткое время сияние резко 
исчезло. Это значит — база матери- 
ализовалась на очередной заппани- 
рованной для работы планете. 
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ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 


отересочки Е1ЗА 30 Вемеаог в вопросах и ответах 


С момента появления на нашем 
рынке стереоочков ЕЁТЗА ЗР 
Веуеаюг их популярность среди 
пользователей неуклонно растет. 
Вместе с этим растет и количе- 
ство вопросов, которые всегда 
возникают при знакомстве с но- 
вой технологией. На прошедшей 
в Минске выставке ТЬо'2001 

был отмечен большой интерес к 
данному продукту. Вместе с 
этим посыпались и вопросы, как 
самые общие, так и технические. 
Цель данной статьи осветить 
часть вопросов, которые возни- 
кают при использовании ком- 
плекта ЗО Веу@аюг. 


Что это такое? 

Как вы уже поняли из названия, 
продукт немецкой компании ЕЕЗА 
30 Вемеаюг является как стерео- 
очками. Их единственная функция 
— создавать эффект стереоизоб- 
ражения в трехмерных играх и про- 
фессиональных ЗО приложениях. 
Со стереоизображением знаком, 
пожалуй, каждый, и если не на 
практике, то хотя бы теоретически 
знает, как это устроено. 

Для "обиженных" судьбою, коим 
не посчастливилось воочию ощу- 
тить все прелести объемного виде- 
ния, можно посоветовать сходить 
на стереосеанс в кинотеатр "Мир" 
(правда, стереофильмы там, в 
большинстве, остались детские), 
т.к. на словах описать всю пре- 
лесть стереоизображения доволь- 
но трудно. В теории — стереоэф- 
фект позволяет при взгляде на 
плоскую поверхность изображе- 
ния почувствовать глубину трех- 
мерной сцены. 

А теперь представьте, что такой 
же эффект можно получить, играя 
в трехмерные игры, просматривая 
стереослайды и даже стереофиль- 
мы — и все это у вас дома (и в ки- 
но ходить не надо). Отдельные сте- 
реослайды можно получить, делая 
скриншоты во время игры. В драй- 
верах очков для этого предусмот- 
рена отдельная горячая клавиша. 
Просматривать полученные изоб- 
ражения можно в прилагающейся к 
комплекту программе. Она по 
умолчанию находится в САМА- 
ООМ/З\ЕТЗАЧТИЛТЕРЕОЗО. В 
ней же можно просматривать слай- 
ды, сделанные, например, в ЗО$\- 
ю МАХ. 

В комплект ЕЁЗА 30 РНемеаюг 
входят сами стереоочки, драйвер и 
переходник, чтобы подключить их к 
вашему компьютеру. Очки выпус- 
каются в двух версиях — кабель- 
ные и инфракрасные. 


Как они работают? 

Ощутить стереоэффект можно при 
условии, когда каждый глаз, незави- 
симо, видит свое, немного отличное 
изображение. Чтобы получить их 
при игре в трехмерные игры в сте- 
реорежиме, драйвер видеоадапте- 
ра, вместо одной виртуальной каме- 
ры, выставляет две немного разне- 
сенных по горизонтали. 

Следовательно, надо сделать так, 
чтобы наш правый глаз видел толь- 
ко то, что "снимает" правая вирту- 
альная камера, а левый — соответ- 
ственно получал только картинку от 
левой камеры. 

Задача осложняется тем, что обе 
картинки выводятся на один и тот 
же экран, и изображение начинает 
казаться раздвоенным и размытым. 


аждому покупателю компьютера 
в подарок. фирменная маечка 


большой выбор комплектующих 


На самом деле оба изображения 
выводятся попеременно. Но смена 
кадров происходит очень быстро и 
равняется частоте обновления эк- 
рана. 

Получается, что если при разре- 
шении 800х600 точек у нас выстав- 
лен параметр 100 Гц, то за один такт 
обновления монитора будет выве- 
дена картинка, например, от правой 
камеры, а на последующий такт — 
уже от левой — и так со скоростью 
100 кадров в секунду. Естественно, 
что заметить смену кадров при та- 
кой скорости невозможно. 

Далее в дело вступают стереооч- 
ки. Основной элемент в них — это 
две жидкокристаллических шторки. 
Именно через них придется смот- 
реть на монитор, чтобы увидеть 
стересизображение. Весь фокус 
заключается в том, что ЖК шторки 
могут становиться непрозрачными, 
и делать это им приходится очень 
быстро — синхронно частоте об- 
новления экрана. 

Получается, что когда на экран 
выводится изображение от правой 
камеры, предназначенное только 
для правого глаза, левая шторка 
затемняется, и когда на мониторе 
появится картинка от левой каме- 
ры — опять станет прозрачной. Но 
при этом правая шторка будет уже 


Схема подключения 


СТЕРЕООЧКИ 


скрывать новую картинку от право- 
го глаза. В то же время скорость 
этого процесса синхронна частоте 
обновления монитора, т.е. за одну 
секунду каждая шторка успевает 
мигнуть минимум 50 раз. Другими 
словами, шторки в очках попере- 
менно то открываются, то закрыва- 
ются, позволяя каждому глазу ви- 
деть только предназначенное для 
него изображение. 

Итого: качественное стереоизоб- 
ражение без потери резолюции или 
в цветопередаче. 


Как они подключаются к ком- 
пьютеру? 

Очки можно подключить практиче- 
ски к любому компьютеру. Такая 
универсальность достигается сле- 
дующим образом. К УСА разъему 
вашего графического адаптера (ку- 
да обычно подключается монитор) 
подсоединяют специальный пере- 
ходник, который идет в комплекте 
со стересочками. 

В оставшиеся два свободных 
разъема подключаются очки и; ес- 
тественно, монитор. Таким обра- 
зом, дополнительных разъемов или 
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периферийных карт не требуется. 
Получается, что очки подключены 
параллельно монитору. 


Можно ли подключить несколько 
очков сразу? 
Можно и довольно просто. Что ка- 
сается инфракрасной версии, то 
тут вообще нет никаких сложнос- 
тей. Надо просто подключить один 
ИК датчик из любого комплекта. 
Далее разместить в зоне прямой 
видимости датчика столько стерео- 
очков, сколько вам заблагорассу- 
ДИТСЯ. 

Вот и все, теперь целая толпа ва- 
ших друзей может лицезреть, как 


. вы гоняете до безобразия объем- 


ных монстров. С кабельным вари- 
антом получается немного спож- 
нее. Здесь, чтобы подключить не- 
сколько пар очков, надо последова- 
тельно, друг в друга, соединить не- 
сколько переходников. Т.е. в сво- 
бодный разъем переходника, вмес- 
то монитора, подключают еще один 
переходник — и так до 8 раз. 


Они работают только с ЭЛЬЗА? 

Стереоочки ЕЁЗА ЗО Веуеаюг сов- 
местимы практически со всеми ви- 
деокартами, не только с картами 
ЕЁ ЗА. Тесты проводились на адап- 
терах МАММЕР И, \Устогу 1, Олатопа 


\Мрег 550, Суатопа Мрег 770, Егахог 
|, Сгеа#ме СВ ТМТ. ТМТ 2, ТМТ2 
Иа. Мы также сами проверили 
эти очки на видеокартах практиче- 
ски всех производителей (включая 
"МО МАМЕ"). 


Они вредны для зрения и глаз? 

По сути, для глаз вредно все, что 
изпучает радиацию или электро- 
магнитное излучение, и не только 
для них. Вредно смотреть телеви- 
зор и вредно часами просиживать у 
монитора. Поэтому при покупке по- 
следнего следует должное внима- 
ние уделить проблеме его безопас- 
ности. Очки ничего не излучают. 
Они просто являются своеобраз- 


ным фильтром между вашими гла- 
зами и монитором. 

Поэтому все зависит от вашего 
монитора, если вы найдете на нем 
подтверждение соответствия стан- 
дарту ТСО 99, то можно не опа- 
саться за сохранность зрения. Со 
стороны производителя гарантией 
безопасности является гигиеничес- 
кий сертификат, который можно 
найти в каждой коробочке ЕЕЗА ЗО 
Веуааюг. 


С какими играми они идут? 
Стереоочки ЗО Веуе!аюг работают 
практически со всеми играми, под- 
держивающими Онес ЗО. Игры под 
Ореп@Е тоже можно запустить в 
стереорежиме, но для этого пона- 
добится специальная утилита 
ЗсТесн СЬОтеси 1.01. Ее функции 
сводятся к переводу инструкций 
Ореп@Е в коды ОтесЗО. 


Можно ли в них играть в СиакКе 
3? 

Оцаке 3 — это ОрепСЕ, а значит, 
что просто так он не пойдет. При- 
дется скачать из Интернета про- 
граммку Эс Тесй СЕОкес\, ‘и только 
после этого Сшаке станет объем- 
ным. 


Нужны ли для них специфичес- 
кие драйверы? 
Стереоизображение — это стан- 
дартная функция Опес ЗО. Драйве- 
ры, входящие в комплект ЗВ 
Неме!аюг, просто активируют ее и 
позволяют настроить ряд специфи- 
ческих параметров. 


Сколько стоит эта радость? 

Данная радость (стереоочки конеч- 
но же) стоят 55 у.е. кабельная вер- 
сия, а инфракрасная обойдется 


ВИДЕОКАРТА 


чуть дороже — всего за 75 у.е. Это 
все в полном комплекте со специ- 
альным переходником для очков и 
вашего монитора, а также с драй- 
вером установки. 


Не тормозят ли они игрушки? 
Так как ускорителю придется про- 
считывать сразу две виртуальные 
камеры, то падение производи- 
тельности будет наблюдаться в лю- 
бом случае. 

Однако, поскольку обрабаты- 
ваться будет только одна сцена, 
просто с немного разных точек, то 
{р упадет не более чем в 1,5 раза, 
а при наличии аппаратного Т&. 
торможение составит около 15%. 


Схема подключения нескольких очков 


ПЕРЕХОДНИК2 


ПЕРЕХОДНИК 1 


виртуальные радости 
№5, май, 2001 год 


Зная запросы современных игр, 
не трудно предположить, что в не- 
которые моменты скорость игры 
может упасть ниже предельно до- 
пустимых 25 {р$. Тогда режим сте- 
рео можно быстро отключить горя- 
чей клавишей, и активировать его 
снова, как только критический мо- 
мент будет пройден. 


Какой для этого нужен монитор? 
Для игры со стереоочками подой- 
дет любой монитор, который в раз- 
решении 640х480 может поддержи- 
вать частоту обновления экрана 
равную 100 герц. 

Это необходимый минимум (по- 
ступный практически для всех, да- 
же не самых новых, мониторов), а 
дальше — чем больше, тем лучше. 
Более полное удовлетворение от 
стереоэффекта можно получить на 
мониторах с большой диагональю 
(от 17" и выше). 


Почему при игре в стереорежи- 
ме заметно мерцание? 

Причин может быть несколько. Са- 
мая распространенная — частота 
обновления экрана выставлена 
слишком маленькая. Надо позабо- 
титься о том, чтобы в том разреше- 
нии, в котором вы играете, частота 
мерцания экрана была минимум 
100 герц. 

Тогда на каждый глаз придется 
по 50 герц. Этого достаточно, что- 
бы не замечать мерцание шторок 
очков. На самом деле, более-ме- 
нее комфортно играть можно и при 
85 герцах. Сильное мерцание будет 
заметно, если драйвер видеокарте 
не настроен и по умолчанию дае^ 
60 герц. 

Вторая причина — слишком вы- 
сокий уровень естественного осве- 
щения. Так что придется убрать 
компьютер от окна в дальний угол 
— так и глазам будет лучше, и мо- 
нитор не пожелтеет. 


Можно ли смотреть стереофиль- 
мы? 

Стереофильмы для домашнего ви- 
део появились довольно давно, и, 
естественно, их цифровые братья в 
формате УщеоСр или О\О присут- 
ствуют в достаточном количестве. 
Правда, в наших краях достать их 
довольно трудно, но можно. 


Чем отличаются беспроводные 
очки от инфракрасной версии? 
Кабельная версия "привязана" к 
компьютеру тонким проводом. ИК 
версия дает больший простор | 
жениям. Е 

Всю информацию она получает 
от компьютера через ИК датчик 
(идет в комплекте с очками), а пи- 
тание — от двух меленьких бата- 
реек. 


Китин Юрий, 
начальник отдела маркетинга 
компании "Техноком" 


МОДЕМЫ от 25, ПРИНТЕРЫ от 75, СКАНЕРЫ от 70 
монитор на выбор 15", 
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ИГРОВОЕ ЖЕЛЕЗО 


Чем во что играть, или Недорого и сердито 


При помощи чего можно играть 
в те или иные игры? 

"При помощи клавиатуры можно 
играть во все," — наверняка 
скажете вы. При помощи мышки 
— в ЗО)-экшены. Что касается 
гоночных симуляторов, то, со- 
вершенно однозначно, для того 
чтобы получить от них истинное 
удовольствие, нужно к столу, как 
минимум, прикрутить приличный 
руль. Ну, о джойстиках я уже не 
говорю. Их главная функция — 
управление авиа-средствами 
(самолеты, вертолеты, космичес- 
кие корабли и т.д.) и это уже ни- 
кто и никогда не сможет опро- 
вергнуть. 

А вот во что можно играть при 
помощи геймпадов? 


Прежде чем самому попытаться 
ответить на этот вопрос, я решил 
поискать подобную информацию в 
Сети и предпочтительно на "желез- 
ных" сайтах. 

Нашел... 

Некий Владимир В. Борзов обо- 
ЗРЕвВший в своем обзоре "Геймпа- 
ды: какие они?“ (ммммхЬЕсот/ 
репрпега/Здатера($.$Нит!) поче- 
му-то использовал для тестирова- 
ния трех продвинутых геймпадов от 
двух фирм такие игры, как: "Ипгеа!, 
На Це, Меед Рог Зрееа — Рогзспе 
2000 (которая на самом деле вооб- 
ще-то называется МЕРУ Рогэсйе 
Опеазвед), Оезсег 3 и Заг \ММагз 
Водице Зацадгоп ЗО". 

Выбор, по правде говоря, не- 
сколько неожиданный. Вряд ли 
при помощи геймпада можно до- 
статочно точно и быстро прице- 
литься во врага в Упгеа! или НаЁ 
Ее. И, конечно же, управлять ав- 
томобилем с помощью аналогово- 
го джойстика... ну, вы меня пони- 
маете...:) 

Что касается Оезсег 3 и Маг 
\М/агз Водие Здцадгоп ЗО, то управ- 
ление ими действительно ориги- 
нально и более-менее удобно мо- 
жет осуществляться лишь геймпа- 
дом Ёобдйесп У/пдМап Сатераа 
Ехгете, который имеет оригиналь- 
ную функцию управления при по- 
мощи наклона геймпада в ту или 
иную сторону, осуществляемой 
сенсором С-РОРСЕ ТТ. Кстати, 
пожалуй, лишь этот геймпад более- 
менее прилично может управлять 
автомобилем в тех или иных авто- 
симуляторах. 

Впрочем, не буду больше "наез- 
жать" на Владимира, тем более, как 

гон сам написал в своей статье, в 

_ его коллекции не нашлось ни авиа- 
симуляторов, ни АРС, ни даже 
спортивных игр. 

Володя, правда, пропустил еще 
аркады и файтинги, для которых, 
кстати, геймпады и предназнача- 
ются в самую первую очередь. 

Ну что же, посетив своего "игро- 
вого спонсора". компанию "Видео- 
печать", я "затарился" некоторым 
количеством игр самого разного 
жанра (плюс — несколько более- 
менее подходящих игр присутство- 
вали в моей геймотеке). 

Для тестирования я использовал 
вот такой компьютер: Саегоп 400, 
64 МЬ ВАМ, пМаа РАМА 128 АСР 4 
МЫ УВАМ, 10 СЬ НОО, 20х СО- 
АВОМ Затзипд, звуковая плата 
П/атопа Зопс трас! АЗО. 

Что касается набора игр, то он 
был таковым: 

Нопег Нитед (аркада) 

Мопа! Котфа! 4 (файтинг) 

ЕФОНВО 2000 (футбольный симуля- 
тор} 

НЕА 2001 (футбольный симуля- 
тор) 

МЕЗ 3 НоЕ Ригзий (авто-симуля- 
тор) 

Маюмт Маодпез$ 2 (авто-симуля- 
тор) 

Мсгозой Сотфа! РОН Зитиаюг 2 
(авиа-симулятор) 

Заг\М/агз Водие Здиаагоп ЗО (ко- 
смический симулятор) 

В тестировании принимали учас- 
тие: Годйесй \М/ИпоМап Ргесзюп 
Сатера,  ЁТодйесп — \У/пдМап 
ВитыЫераЯ и, наконец, Ьодйесн 
УйпоМап Сатерад Ехтете. 

Начнем с первого. 


Г однесн М/поМап Ргес5юп 
Сатерад з 

На первый взгляд данный геймпад 
не представляет собой ничего 
особенного. Нет дополнительных 
кнопок (не считая две кнопки на 
дальней панели, предназначен- 
ные для указательных пальцев), 
нет дополнительных функций 
(вроде Рогсе РеедБаск и т.п.). Даи 
дизайн джойстика какой-то "угло- 
ватый". Однако, взяв его в руки, 
начинаешь понимать, что первое 
впечатление очень часто бывает 
обманчиво. 


Геймпад очень удобно лежит в 
ладонях рук. Кнопки, правда, не- 
много туговатые, так ‘и просятся 
под пальцы, а установка геймпада 
вообще не представляет никаких 
проблем. Более того, к нему даже 
драйверов нет. 

Геймпад У/поМап Ргесюп под- 
ключается к стандартному игрово- 
му порту на звуковой карте и... ду- 
маю, что-то подходящее в списке 
совместимых устройств вы отыще- 
те без труда:). 

Геймпад оснащен восемью кноп- 
ками (шесть стандартных и, как я 
же говорил, две дополнительных). 
Само собой, классический восьми- 
позиционный “крестик“" тут также 
присутствует (как же без него:)}, но 
на этот раз он выпопнен не в виде 
“крестика”, а ввиде оригинальной 
круглой площадки, оснащенной 
удобными выпуклостями для паль- 
цев. 

Подключение геймпада и "нахож- 
дение" его играми произошло без 
особых проблем. Игры "видели" 
\М/пдМап Ргедзюп совершенно яс- 
но и точно. Вот только дополни- 
тельные клавиши для указательных 
пальцев игра Нищег Нипе4 поче- 
му-то упорно не хотела восприни- 
мать. 

Впрочем, точно такую же карти- 
ну я наблюдал и с остальными 
геймпадами. Что подепаешь? В то 
время, когда компания Зегта выпу- 
скала Нимег Нипед, геймпады с 
количеством кнопок более шести 
были как-то не слишком распрост- 
ранены). 

Возвращаясь к заголовку статьи 
икее вступлению, скажу сразу: при 
помощи геймпадов нужно играть в 
аркады, спортивные симуляторы 
и... конечно же, файтинги. 

Потратив немного времени на 
запоминание кнопок (передача, 
удар, подкат, переключение игрока 
и тд.), вы наверняка получите на- 
много большее удовольствие, иг- 
рая в виртуальный футбол (хоккей, 
баскетбол) при помощи геймпада, 
даже такого простого, как \ММпдМап 
Ргесзюп. 

Что касается файтинга в лице иг- 
ры Мопа Котаь то здесь все 
кнопки нашлись и даже переопре- 
делились. Только туговаты они, эти 
самые кнопки, особенно шесть ос- 
новных. 

Когда пытаешься нанести макси- 
мальное количество ударов за ми- 
нимальный период времени, паль- 
цы ощутимо устают. 

Для таких же игр, как авто- и 
авиа-симуляторы, данный девайс 
совершенно не годится, ибо “циф- 
ровое" управление (нажал-отпус- 
тил), сами понимаете, ничем не от- 
личается от клавиатурного, а воз- 
можно, даже несколько отстает от 
него по своему удобству. 

А так — качественный и доволь- 
но недорогой (полтора десятка у.е.) 
геймпад для небогатых, но приве- 
редливых в плане качества фана- 
тов файтингов, аркад и спортивных 
симуляторов. 

Идем дальше... 


ГодНесН МипоМап РитЫерад 

Туг девайс уже посерьезней. Стоит 
подороже (около 45-ти у.е.), да и 
функций у него не в пример боль- 
ше. Подключается данный геймпад 
исключительно к порту ЦЗВ. 

Кроме стандартного набора кно- 
пок (шесть на верхней панели), он, 
как и предыдущий геймпад, имеет 
две дополнительные на дальней па- 
нели, а также одну маленькую "за- 
пасную" возле самого “крестика“. 
Зачем? Ну, например, для "блока" 
в МК4 или еще для чего. 

Кроме того, МЛпдМап Вип?Ыерад 
имеет два синеньких полупрозрач- 
ных аналоговых джойстика “под 
большие пальцы", позволяющие бо- 
лее-менее прилично (хоть и без 
должной “реальности") управлять 
автомобилем, самолетом (в игре 
Мегозой Сота РОН: Зитиаюг 2 
второй джойстик очень неплохо за- 
меняет функцию Туи! НапдЕ, о ко- 
торой я рассказывал в прошлом но- 
мере на примере джойстика 
Годйесй У/Лпдтап Рогсе 30), поп- 
зунковый регулятор тяги (ТнгоШе), 
два светодиодных индикатора, а 
также кнопки переключения режи- 
ма работы (цифра-аналог) и кнопка 
включения/выключения функции 
\МЫгайоп РеедБаск. Кстати, послед- 
нюю очень рекомендую не путать с 
Рогсе ЕеедБаск. Принцип действия 
там несколько различается. Более 
того, Гогсе РеедБаск на самом де- 
ле намного более реально реализу- 
ет все игровые "ощущения" (кстати, 
"запитываются" моторчики в руко- 
ятках геймпада исключительно от 
порта компьютера, так что допол- 
нительный источник питания в дан- 
ном случае просто не нужен). 

Впрочем, различные удары, 
столкновения и тому подобные эф- 
фекты Мгавоп Реедаск все равно 
хоть как-то, а передает. 

Что касается установки, то в 
этом плане геймпад \/ИтподМап 
ВитЫераа не вызвал никаких на- 
реканий. Инсталляционная про- 
грамма с прилагаемого в комплек- 
те с устройством компакт-диска 
"встала", что называется, "без про- 
блем и глюков", распознала гейм- 
пад и подвесила в "трей" малень- 
кую иконку с изображением буквы 
"№". 


Нажатие на сию иконку влечет за 
собой вызов окна тестирования и 
установки конфигурации устройст- 
ва. 

В игровом плане геймпад 
\МпдМап ВитЫераа, кроме работы 
в "стандартных" играх (аркада, фай- 
тинг, спорт), очень порадовал сво- 
ей неплохой реализацией себя в 
авиа-симуляторах и, в частности, в 
МсгозоК Сотраё НЮ Зитиаюг 2. 

Два джойстика отлично "сработа- 
лись" (как — см. выше), а регулятор 
тяги "Тпоще” вообще оказался 
очень кстати. 

Что касается гонок, то... как я 
уже говорил и говорить буду: 
НЕЛЬЗЯ управлять автомобилем 
при помощи джойстика, а тем бо- 
лее цифрового "крестика"! Это НЕ- 
НОРМАЛЬНО! 

Ну да ладно, пожалуй, ругаться 
больше не стоит. Лучше "пойдем 
дальше"... 


Годкесй М/поМап СатераЧ 
Ехнете 
Вот он, красавчик! Черненький, с 
полупрозрачными вставочками, та- 
кими же кнопочками и аккуратным 
"крестиком". Легкий, приятный на 
ощупь, с удобными кнопочками- 
курками на нижней панели... Ну 
просто “ути-пуси...":) 

Впрочем, что это я? Серьезней 
надо, понимаешь...:) 


Итак, кроме самого геймпада, в 
коробке ‘находипись: руководство 
пользователя, переходник Сате- 
рой/озВ, диск с драйверами вер- 
сии 3.20, и, как приятный сюрприз, 
компакт-диск с, правда, слегка под- 
резанной, но вполне рабочей вер- 
сией игры Заг \/агз Подие 
Зацаагоп ЗО. 

Последняя предназначена ис- 
ключительно для того, чтобы в пол- 
ном объеме продемонстрировать 
геймеру главную “фишку” данного 


девайса — С-РОВСЕ ТТ, о кото- 


рой чуть ниже. 


Как маленький бонус, к компакту 


с игрой прилагается маленькая па- 


мятка о том, как пучше "расклады- 
вать" кнопки в данной игре именно 
по отношению к геймпаду \МИпдМап 
Сатерад Ехтете. 

Что касается органов управпе- 
ния, то, в отличие от предыдущей 
модели, геймпад МИпдМапт Ехуете 
вообще не имеет никаких аналого- 
вых джойстиков. Однако это еще не 
значит, что при помощи него нель- 
зя управлять играми в аналоговом 
режиме. Просто данная функция 
“зашита" в геймпад в самом пря- 
мом смысле этого слова. 

Кроме стандартного по конструк- 
ции и оригинального по дизайну 
восьмипозиционного “крестика", 
десятка программируемых кнопок 
(из них — два курка на нижней па- 
непи), светодиода-индикатора ре- 
жима работы, геймпад имеет еще и 
кнопку включения/выключения С- 
РОРСЕ ТИ Т-сенсора и, как ни 
странно:), этот самый сенсор. Он 
прячется прямо внутри корпуса ус- 
тройства и позволяет управлять ва- 
шим самолетом, вертолетом, авто- 
мобилем... героем, наконец, лишь 
наклоняя геймпад в разные сторо- 
ны. 

Самое приятное, что подключа- 
ется девайс как к порту ЗВ, так и 
к стандартному игровому порту. 
Для реализации данного удобства в 
комплектацию входит соответству- 
ющий переходник. 

Драйвер устройства "встал" сра- 
зу же и без лишних "споров". Кноп- 
ки "проверились" нормально, "крес- 
тик" тоже работал, даже функцию 
С-РОНСЕ ТЕТ в меню калибровки 
можно было "погонять", перемещая 
курсор в специальном окошке. 

Ну, а раз мы уже вплотную подо- 
шли к этой самой таинственной 
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функции С-РОАСЕ ТЕТ, давайте 
рассмотрим, что она собой пред- 
ставляет на примере трех из всего 
списка используемых в тестинге 
игр. 

В МеозоНй Сотраё Рон 
Эитцаюг 2 геймпад вел себя очень 
неплохо. Легко "нашелся", позво- 
лил запрограммировать кнопки и... 

Вы когда-нибудь видели, как лет- 
чики-мастера еще на земле плани- 
руют порядок выполнения тех или 
иных фигур высшего пилотажа? Да- 
да, когда они открытой ладонью 
рассекают воздух, поворачивая ее 
то в одну сторону, то в другую в со- 
ответствии со всеми законами аз- 
родинамики и правилами летной 
науки. Вот примерно то же самое 
вам и предстоит повторить, только 
на этот раз ладонь летчика заме- 
нит геймпад. 

Крутиться-вертеться, 
вать, разворачиваться... 
сможете делать "на весу". 

Кстати, вторая игра М&Юмп 
Мадпез$ 2 порадовала еще больше. 
Если вы умеете управлять автомо- 
билем на высокой скорости и при 
этом удачно вписываетесь в пово- 
роты, держа в руках геймпад 
МЛпоМап Ехцете, вы можете пре- 
вратить его в своеобразный "руль 
на весу". Наклонив его вперед "до 
упора" и перепожив ладони рук так, 
чтобы пальцы накрывали не внут- 
реннюю сторону девайса, а внеш- 
нюю, вы сможете испытать доволь- 
но своеобразные ощущения, управ- 
ляя автомобилем так, как это, воз- 
можно, когда-нибудь будут делать в 
далеком будущем (авто-симуля- 
тор). 

И, наконец, игра, которая шла в 
комплекте с \ММпдМап Сатераа 
Ежтете Заг \М/аг5 ПВодие 
Занаагоп ЗО. 

Тут все понятно. Ваш кораблик 
наклоняется, поворачивает, пики- 
рует и взлетает в самом что ни на 
есть точном соответствии со всеми 
вашими движениями. В принципе, 
даже настраивать ничего не надо. 
Просто необходимо выбрать в ме- 
ню опций управления "джойстик" 
и... полетели! 

Да! Сенсор при желании можно и 
выключить — и геймпад станет... 
самым обычным десятикнопочным 
геймпадом со всеми его преимуще- 
ствами и недостатками. 

Кстати, стоимость его не так уж и 
высока, особенно учитывая имею- 
щиеся "навороты". Всего окопо 60- 
ти у.е. з 

Вот и все на сегодня! 


пикиро- 
Все вы 


Зйег!Мап 
ЗйегМап@и.Бу 


Геймпады для тестирования 
были предоставлены фирмой 
БелКанТон. 


илл, юлофУАч ю 
9 эко сле, 


Чтобы получать наши издания 


со следующего месяца, 


вы можете подп исаться ..-- 


на них до 15 числа 


текущего месяца в любом 


почтовом отделении 
или в редакции. } 
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Компания ВИхтаго 


Часть о 


Команда М/агсгай Ш за “кропотливым трудом" 


Окончание. Начало в №№ 1, 2, 3, 
4.2001 г. 


Шумная демократия 

Независимо от денег, которые по- 
лучают работающие в компании 
ВЁ:гагА в течение десяти лет, глав- 
ным фактором, удерживающим на 
работе, остается неповторимая ат- 
мосфера: "Основатели компании 
ни на минуту не забывают о тех, 
кто работает на них, — говорит Роб 
Рагдо. — Это не фамильярное — 
"слышишь, пошли пропустим по ста- 
канчику...", а действительно забота 
о людях, работающих над общим 
проектом". 

Чувство локтя в компании просто 
феноменально — Вы никогда не 
увидите, чтобы игра ВЁ22аг выхо- 
дила в свет под именем одного ос- 
новного разработчика или лидера 
проекта (как, например, МсСеез 
Аке). Каждый может предложить 
что-то новое касательно интерфей- 
са или игрового процесса, и явных 
лидеров среди разработчиков про- 
сто нет. Хотя существуют и стан- 
дартные методы сплочения коллек- 
тива, как, например, совместный 
поход в кинотеатр на фильм "Х- 
ап". "Я бы назвал это спонтанной 
сплоченностью — ведь при такой 
работе и игры получаются хороши- 
МИ..." 

Так как многим приходится взаи- 
модействовать между собой (гейм- 
дизайнерам с художниками, худож- 
никам с программистами, програм- 
мистам — с отделом маркетинга и 
рекламы и т.д.), через некоторое 
время сотрудники фирмы стано- 
вятся единой сплоченной коман- 
дой, которая способна решить це- 
ли, недостижимые поодиночке. Да- 
же с учетом того, что в Вй;тагА не 
встречаются на каждом шагу пла- 
каты "Даешь две новые идеи еже- 
дневно!!", новые люди, приходящие 
в компанию, через некоторое вре- 
мя начинают проявлять инициати- 
ву и предлагать свои, подчас весь- 
ма разумные и интересные, идеи и 
решения. "Не существует иерархи- 


ческих границ между руководством 
.компании и временно нанятыми 
художниками, — объясняет Ман 
Ноизеповег (его называют "глас 
разума"), — это замечаешь сразу". 
Эту идею управления компанией 
Ра! У/уац называет “демократией 
базара — кто громче, тот и прав" 
— ведь всегда будет необходим тот 
человек, который возьмет на себя 
ответственность за коллективное 
решение. Например, во время со- 
здания ОйаЫо2 одной из наиболее 
спорных тем было разрешение или 
полный отказ от убийства персона- 
жей в сетевой игре. "На каждой 
стороне конфликта находился кто- 
либо из руководства, но вся тя- 
жесть решения медленно, но неот- 
вратимо давила на всех", — вспо- 
минает ВИ Ворег. (Все-таки это бы- 
ло разрешено, но с очень серьез- 
ной карой и только при соблюдении 
многих правил). Хотя и в реализа- 
ции такой демократии есть свои 
минусы — ведь при активном спо- 
ре руководства и основных высоко- 
оплачиваемых специалистов с 
большим опытом работы между со- 
бой для новичка очень трудно пре- 
одолеть барьер чинопочитания. 
"Нам просто приходится в букваль- 
ном смысле выколачивать это чув- 
ство из подчиненных," — сообщает 
Ра! М/уац. 


Любовные записки 

"С расширением компании, подоб- 
ное руководство становилось все 
сложней — ведь команда единомы- 
шленников — это10-12 человек. 
Такое управление возможно и 
весьма эффективно при работе не- 
большой группой, а при наших раз- 
мерах почти нереально совместить 
цели и желания всех сотрудников, 
— признается Ра УМ\уац. — Однако 
был найден выход и из этой доста- 
точно сложной для нас ситуации — 
на каждой стадии разработки вер- 
ховенство и основную ответствен- 
ность стала нести некоторая группа 
единомышленников, наиболее ак- 
тивная и компетентная в данном 


Совместная работа над проектом — это главное достоинство коман- 
ды в Ирвине. 


вопросе. Кроме того, северный и 
южный офисы компании стали об- 
мениваться опытом и наработка- 
ми, для того чтобы люди, не знако- 
мые с мелкими деталями проекта, 
оценили его в целом, увидели то, 
что самим разработчикам было 
уже невозможно увидеть, все плю- 
сы и минусы, недостатки и изюмин- 
ки". 

Например, группа, работающая 
над проектом Ола Ыо2, регулярно 
получала список ошибок и пожела- 
ний от команды-разработчика 
М/агсгаНЗ, каждый из которых за- 
канчивался фразой "С любовью, 
Ваша команда с Юга". 

Первые письма с комментария- 
ми и пожеланиями были. просто не- 
объятными, но шло время, и список 
таял, как снег под лучами весенне- 
го солнца. Возможно, и это также 
послужило причиной успеха игры. 
Весной уже каждая пятница для ко- 
манды в Ирвине становилась днем 
тестирования ГаЫо2. "В связи с 
ростом компании и ее разделени- 
ем на две почти независимые час- 
ти, я сужасом вспоминал то время, 
когда в течение 3-х месяцев мы 
полностью остановили работу над 
ЗагсгаН только ради бета-тестиро- 
вания", — вспоминает Рагао. 


< 
922655 


Комната отдыха в Ирвине увешана постерами. 


“Если мы не сможем тестировать 
наши игры "по полной программе", 
унас всегда есть сотни тысяч жела- 
ющих," — улыбается Рагао. Обыч- 
но на выявление ошибок и вывере- 
ние игрового баланса в сетевой иг- 
ре необходимо от 2 до 4 месяцев. 
Это даже полезно — ведь наиболее 
активные игроки уже успеют потес- 
тировать игру, ощутить вкус к сете- 
вым баталиям и создать фан-клубы 
и неофициальные сайты, посвя- 
щенные игре, — а ведь это — бес- 
платная раскрутка... 

К большому разочарованию фа- 
натов, официальный сайт почти не 
делится информацией о бета-тести- 
ровании \\/агсгайЗ — известно 
лишь, что это знаменательное со- 
бытие произойдет в конце 2001 го- 
да, но это не означает, что ВЁггага 
не будет шлифовать эту игру так 
же, как и все предыдущие. 


Не созданные миры 

Попробуйте спросить поклонника 
В[2хага, что он ожидает после вы- 
хода \/З, и наиболее вероятным 
будет ответ "100% нового игрового 
мира". 

Комментарии руководства про- 
тиворечивы: В! Ворег говорит, что 
Вёхгаг4 уже начала разработки че- 
го-то нового, а Мже Мотате 
убежденно доказывает, что об этих 
проектах ему ничего не известно 
— или, по крайней мере, он сам ни- 
чего не задумывает (так мы и'пове- 
рили %) — прим. пер.). Мах 
Эспаеег сообщил, что команда 
Вихгадг Мой после выхода продоп- 
жения к СиаЫо2 (еще одна локация) 
попробует вернуться к играм для 
консолей (ведь ХВох появится на 
прилавках уже в ноябре). 

Эту информацию подтверждает и 
Даме ВгемК: "Это было бы наиболее 
интересно для нас". 

Мке Мотайте в общем согласен 


с идеями своих партнеров: "Мы все 
время внимательно следим за рын- 
ком игровых консолей, и переход 
на этот рынок будет весьма инте- 
ресен для нас. Однако мы не соби- 
раемся заниматься только перено- 
сом наших игр с платформы РС на 
приставки, но и разрабатывать для 
них новые игры. Ведь возможности 
приставок и РС весыма различ- 
ны..." 

Кроме расширения своего влия- 
ния на рынок приставок, фирма 
продолжит работу и над играми для 
РС. Уже сейчас известно, что ко- 
манда в Ирвине почти раскололась 
на две: одна занимается \\/З под ру- 
ководством Рагоб, а другая, под на- 
званием "Теат 2", трудится над 
проектом, подробности которого 
скрыты завесой секретности. Одна- 
ко, до тех пор, пока на рынке не по- 
явится продолжение к ОаЫо2? и 
долгожданный \\/3, от разработчи- 
ков почти бесполезно ждать какой- 
либо новой информации. 


ый 


Делать не много, но качественно! 
Глядя в свой хрустальный шар, 
Аорег считает, что у В2тага есть 
все предпосылки для роста: "Мы не 
собираемся становиться мегакор- 
порацией, подобной Еестопю Ай$ 
с тысячами сотрудников, но вполне 
реально иметь в своем составе 6 
или 7 команд, каждая из которых 
будет заниматься своим индивиду- 
альным проектом и при этом не по- 
терять качество наших игр". ош 
Сазе из У/еМюо4 заметил: "Во 
время бурного развития компью- 
терной индустрии единственная 
компания, которая поставила каче- 
ство игр на первое место, даже не- 
смотря на их количество, — это 
ВИ72аг4. Их лозунг "Делать не мно- 
го, но качественно!" оказался пра- 
вильным". 

Действительно, неизменное ка- 
чество игр от ВЁхгага является по- 
ка единственным и неповторимым 
феноменом. "Для меня нет боль- 
шей радости, за исключением мо- 
ей семьи, чем знать, что благода- 
ря моей работе кто-то счастлив, 
открывая неизведанные миры и 
погружаясь в них с головой. На- 
верно, только поэтому я занима- 
юсь этим и занимаюсь с такой са- 
моотдачей". 


Компания старается не ввязы- 
ваться в бурную рекламную дея- 
тельность, а тем более открывать 
свои двери для прессы. Однако по- 
клонников это не волнует — они 
полностью заняты прохождением 
сингла или боями на Ва4е.пе в 
ОуаЫо2, изредка позволяя себе от- 
влечься на сайт млмм/.Вйетага.согт, 
где среди новостей все чаще про- 
скакивают цифры о дате выхода 
Мзюп Раск к 02 или о начале на- 
бора бета-тестеров игрового ба- 
ланса УМЗ. 


А для тех, кто мечтает разраба- 
тывать игры или хочет разгадать 
успех ВИгага, есть всего один со- 
вет: "Всегда заботливо относись к 
своей работе — и когда-нибудь 
твоя работа позаботится о тебе". 


Перевод: Тотту@ Еауег 
Редакция: ЗНепМап 
ЭйепМап @1\.Бу 
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Миике Мотате в своем рабочем кабинете. 
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развлечения... 


Наз-индустрия развивается вы- 
сочайшими темпами и сейчас 
юмористичные мультфильмы и 
забавные игры стали неотьемле- 
мой частью всемирной сети. А 
что еще нужно человеку, решив- 
шему отдохнуть на рабочем мес- 
те от этой самой работы или 
просто развлечься в сети? Ко- 
нечно, опйпе-игры. И именно по- 
этому хочется помочь всем 
жаждущим опИпе-развлечений. 


Начнем нашу экскурсию по опйпе- 
порталам с наиболее известных и 
популярных игр. 

Одной из наибольших коллекций 
опйпе-игр в рунете обладает сайт 
улмм/.датез.ги. Игр здесь действи- 
тельно очень много, и делятся они 
на следующие категории: 3-х мер- 
ные игры, Приключения и Ролевые 
игры, Аркады, Экшен, Стрелялки, 
Настольные игры, Игры в кости, Ре- 
шение сложных проблем, Стратеги- 
ческие игры, Игры для нескольких 
игроков, Головоломки, Спортивные 
игры и Симуляторы, Маленькие иг- 
ры, Красивые игры, Прочие игры. 
Также можно просмотреть пере- 
чень новых игр, среди которых 
можно найти: 

Мертвец — Поздно ночью Вы 
пробрались в дом своей подружки. 
Все шло хорошо, пока не прибежал 
мужик с пистолетом... 

Банзай! — Сегодня неудачный 
день? Вот тебе ружье! Иди и пере- 
стреляй этих желтопузых! 

Приключения утенка — Доволь- 
но симпатичная головоломка. Хо- 
дит утенок и пытается решить голо- 
воломки. 

Точка взлета — Ваш компьютер 
заражен страшными насекомыми. 
Только одно спасение — узнать, 
где они прячутся, и... 


ОпИпе-игры присутствуют и на 
развлекательном мегапортале 21 
столетия, ммм 4отепко.ги. 

Хотя репертуарчик там поскуд- 
нее, но, все-таки, интересных и не- 
обычных игр хватит всем. Вот то, 
что можно найти на этом сайте: 

Разбивалка — Самая популяр- 
ная и любимая Вами игра на серве- 
ре. 
Очко — Крутейшая игрушка. 


Рефераты... 


Развлечения развлечениями, но 
конец весны — начало лета, как из- 
вестно, время всяких разных экза- 
менов, тестов, зачетов, сессий и 
всяких других, но от того не менее 
страшных слов. А какому нормаль- 
ному молодому человеку не хочет- 
ся весело провести время, не про- 
сиживая сутки на пролет, грызя 
гранит науки? Ведь учеба в школе, 
техникуме, институте дело сложное 
и ответственное, требующее значи- 
тельных затрат усилий, времени и 
средств. В постижении наук Вам 
очень поможет всемирная паутина 
Интернет, которая богата инфор- 
мацией в самых различных облас- 
тях знаний. Но не забывайте, что 
залог Вашего успеха прежде всего 
в Вас самих, в настойчивости и 
упорстве при достижении постав- 
ленной цели. В последнее время 
появилось огромное количество 
реферат-ресурсов, за эволюцией 
которых не так-то легко уследить. 


Очень увлекательная! Ведется рей- 
тинг победителей. 

Виселица Фомы —- Игра висепи- 
ца! Набери больше всех очков! Вы- 
играй приз! 

Покер — Увлекательная игра в 
покер. Вы сражаетесь с оппонента- 
ми из Интернета. Станьте лидером! 

Эротик поцелуй — Вам нужно 
целовать девушку! Ваша задача по- 
целовать ее в губы целых 10 раз! 

Эротик-память — Вам нужно, за- 
поминая картинки, открыть фото- 
графию. 

Линии — Нужно поставить 5 ша- 
риков одного цвета в линию, и они 
исчезнут. 

Тетрис — Я думаю, никому не 
надо рассказывать правила игры в 
тетрис. 

Шашки — Стандартная игра в 
шашки. Очень сложно обыграть 
компьютер. 

Морской бой — Вам нужно взо- 
рвать кораблики компьютера рань- 
ше, чем он это сделает с Вашими. 

Арканоид — Нужно разбивать 
потолок шариком, который отскаки- 
вает от досточки, которой Вы уп- 
равляете. 

В Дурачка — Игра в дурочка, в 
которой мы прекрасно знаем все 
правила и умеем в нее играть. 


Для любителей же спортивных 
игр будет полезно заглянуть вот 
сюда: — ИИр-/имм.пН.ги/ЧазНда- 
тез.свт. На этом сайте можно 
найти всяческие варианты футбо- 
ла, хоккея, баскетбола и даже тен- 


Сейчас я постараюсь вам помочь 
разобраться с этой проблемой. 


ВИр/Амили.Бапкгеегаюм.ги 

Про этот сайт можно сказать толь- 
ко одно — самая огромная коллек- 
ция, с несметным количеством тем 
для письменных работ. Сейчас в 
самой большой коллекции Россий- 
ского Интернета насчитывается 
19919 рефератов в 97 разделах и 
на 14 языках. Суммарный объем 
всех рефератов — 1173 Мегабайт. 
Сайт пользуется огромной попу- 
лярностью и его коллекция рефера- 
тов увеличивается чуть ли не по ге- 
ометрической прогрессии. А еще в 
разделе "Книги" можно приобрести 
полезную литературу различной те- 
матики. 


ВЕр/Лмимм ег .ги/гегега 

На этом сайте открылась Интерак- 
тивная Студенческая Библиотека 
Онлайн — комплексный ресурс 
Сервера Российского Студенчест- 
ва, содержащий десятки тысяч про- 
изведений по различным темати- 


| эзпаслсние коллекция } 


моебстя сайта 


-22.03.2061 
15.11.2000 
16.11.2000 
36.29.2090 
15.03.2000 
#8.11,1939 
©3.11.199% 
#6.09.199% 
91.03.1599 
22.02.1999 
91.01.1959 
#0.10.1998 
70.09.1998 
15.09.1998 


на нышем сербтре открылся ® 
Аебовяено возможность посылать нужные рефераты свбе ма =-гиаЯ. 
Полясетью ихренен двхдйи странии и примиипы мависвыйи пе серверу. 
Сераеру “бам Рефератое“ пополнить 2 года :-} 

Чысло рефератов е Бахке достигло 15'000, 

чисяо рефератов е Бзяке достигио и7096. 

доблкрев новый раздел "Дисгз Почета”. 

Сервер? “банк Рефератов” испопнился 1 гол :-} 

Оптинизирован поиск. 
велено ярогрочил поддеряки эзпегистрировянных попъуокезеней 
Дебзолем раздем Мовые ребдтьг, 

Иабавиея раздел “Бины холлекции, 

Аобземая раздел Гб залемний”. 


Пойвпаась. позизиизсть естизть демные в зом. кону саввесся вефео5*. 


БАНК РЕФЕРАТОВ. 


главная страница 


Сайчае в сзмой бальшой кояпекийя Боссийлкоге Интернета насчитывается 20122 рефератов в 97 
разделех и нб 34 пъыгах Стяневный объем есах рефаратьв — 182 Мегабайт. 


Рафырзты | Чаты и фовымы Соб 
31 Соарз Зизонсиа | 


{Горосвееы | Желяло { Мавости! Ввтниюбили Г Иеры | 
Пекарстиа | ‘3 
РЕ 


НЫЙ МАРАЗИИ. 


ии 


Ч уей 
5% 


ниса. Причем игры там вовсе не 
однотипные, так что интересно бу- 
дет опробовать их всех. 


Да, немало всяких разных и ин- 
тересных игр есть на этих сайтах. 
Но то, что я вам предложу дальше, 
вы на них не найдете. А мое пред- 
ложение таково: сходите на 
ммм Фемгогт.сот. Этот сайт — 
настоящая находка для игромана. 
Здесь собрана огромная коллекция 
опИпе-игр и маленьких ЯазН-филь- 
мов. 


кам. Имеется поиск и возможность 
добавления своих текстовых ресур- 
сов. 

Среди огромного количества ре- 
фератов большое место занимают 
рефераты по Юриспруденции (40 
разделов) и рефераты по Истории 
(60 разделов). Остальные разделы 
коллекции: 

Авторские коллекции рефератов 
— индивидуальные коллекции ре- 
фератов студентов. Каждый сту- 
дент, написавший, по крайней ме- 
ре, 3 реферата, может открыть 
свою собственную коллекцию. 

Форум "Предлагаю реферат" — 
здесь Вы сможете поделиться пло- 
дами своего творчества с другими 
студентами. 

Форум "Ищу реферат" — если Вы 
не смогли найти реферат в коллек- 
ции, напишите, что Вы ищете, воз- 
можно, другие студенты помогут 
Вам. 

Добавить реферат — если у Вас 
есть работа, которой нет в коллек- 
ции, добавьте ее. 


Вр:/Лилилм.геегаюу.пе! 

Это один из самых популярных и 
известных реферат-ресурсов. По- 
мимо огромного количества рефе- 
ратов на стандартные темы, при- 
сутствуют курсовые и дипломные 
работы, шпаргалки и довольно ред- 
кие экземпляры — Обучение, ро- 
школьное образование, педагоги- 
ка, промышленность, сельское хо- 
зяйство и др. 

Есть тут еще один интересный 
раздел — СТУДЕНЧЕСКАЯ ТУ- 
СОВКА, где можно найти: Празд- 
ничный Чат — 2000, Студенческий 
чат, Доска обьявлений, Обмен и за- 
каз рефератов, Служба элитных 
знакомств, Виртуальные открытки, 
Поиск работы, Предложения рабо- 
ты, Аукцион Интернет-лотов. 


Вот то, что представлено в раз- 
деле датез: 

Сломай ноги Биллу Гейтсу — у 
Стивена Кинга есть великолепный 
роман "Меегу", рассказывающий о 
слишком преданной поклоннице од- 
ного писателя. Воплотить особенно 
кровавые сцены этого произведе- 
ния предлагается именно в этой иг- 
ре. Только место писателя занима- 
етлюбимец детей и программистов 
Билл Гейтс. 

Бокс — еще один шедевр, посвя- 
щенный Биллу Гейтсу. Ах! Звуки 
ударов по неприлично богатому че- 
ловеку просто завораживают, осо- 
бенно если это запрещенные уда- 
ры. Намек: бейте ниже паха! 

Дрын-Дрын-Дрын -— существует 
немало людей, которые любят втор- 
гаться в вашу личную жизнь, пользу- 
ясь достижениями технологического 
прогресса. Теперь у вас появилась 
возможность поквитаться с ними б0- 
лее простыми средствами. 

Свидетель — один из моих са- 
мых любимых фильмов. Именно он 
стал основой одноименной игры. Я 
могу сутками смотреть как Гарри- 
сон Форд выбивает дурь из плохих 
парней. Как он там сказал в филь- 
ме? "Аааау! Он сломал нос Билли 
Бобсу!" 

Скрепка из Мегозой М/огА — на- 
иболее презираемая пользовате- 
лями во всем мире вещь, сделан- 


55. 


змагазины от $15 


членом лева №" 


ТЕМАТИКА 

> Автомобиль и дорога 

+ Астрономия, авиация, 
космонавтика 

у Биология и химия 

р» Бухгалтерия и аудит 

› Военное дело 

$ География и геодогия 

+ Законодательство и право 


„Кибернетика, компьютеры, 


+ СВЕЖИЕ ПОСТУПЛЕНИЯ! 
+ ПОПУЛЯРНЫЕ РЕФЕРАТЫ 
+ РЕФЕРАТЫ - МЕГАПОИСК 


› Иностранные языки, лингвистика 


ная компанией производящей ПО. 
Теперь у вас появилась возмож- 
ность поквитаться с этим сущест- 
вом. 

Подстрели обезьянку — одна из 
самых разряжающих игр. Необыч- 
ность ее в том, что она сделана в 
виде баннера, обещающего вам не 
дать $20 за каждый меткий выст- 
рел. 

Хилари Родхэм Клинтон — су- 
пруга бывшего президента США 
выражает свое разочарование 
большому брату Хью. Вы выбирае- 
те уровень этого разочарования, а 
затем пускаете в ход клюшку для 
гольфа. 

Джерри Спрингер — американ- 
ский шоумэн зашел слишком дале- 
ко и был приговорен к смерти пря- 
мо в эфире его ток-шоу. Его даль- 
нейшая судьба в ваших руках. Я бы 
ему не позавидовал.:-) 

Папский боулинг — этот спорт, 
открытие 2001 года. Вы управляете 
Папой Римским и целите шаром 
для боулинга в монахинь, выстро- 
ившихся вместо кегель. Постарай- 
тесь сбить как можно больше... 

Сапер — Порождению Сатаны 
наконец найдено хорошее приме- 
нение — очищение минных полей 
во всем мире. Его возможности 
весьма высоки, ведь, в отличие от 
нормального сапера, ошибиться 
ему можно намного больше одного 
раза. 

Жестяные войны — это трилогия 
игр, размещенных в Зс+-Е? секции. В 
пародиях на “Звездные войны” вам 
предоставляется возможность ото- 
мстить пришельцам за Малдера, ис- 
пытав на них различное оружие. 

Ех-Мез. Истина прямо здесь — 
еще одна игра из Зс-ЕЕ секции. Не- 
счастный агент Малдер попал в ру- 
ки пришельцев. И что только они с 
бедняжкой ни вытворяли... 

Вы еще живы после такой бом- 
бардировки играми? Сейчас будет 
контрольный выстрел. В разделе 
помез присутствует энное количе- 
ство великолепных мини-фильмов. 
Здесь можно посмотреть несколь- 
ко знаменательных моментов из 
жизни все того же любимца детей и 
программистов Билла Гейтса, ва- 
риации на тему Х-Шез, откровен- 
ные моменты из жизни американ- 
ского президента и несколько за- 
мечательных пародий на гопливуд- 
ские кинофильмы разных лет. 


интернет решения 
резльного бизнеса 


КУРСОВЫЕ И г 
ДИПЛОМНЫЕ РАБОТЫ 

$ Гуманитарные 
специальности 

› Технические специальности 
+ Прочие специальности 


Ах 


4 ШПАРГАЛКИ 

Биология, География, Химия, 
Экология, 

Информатика, Математика, 
Физика, Экономика, 
История, Литература, 
Философия, Епрйзй , 


программирование Прочие 

› Искусство, культура, литература, 

музыка & СТУДЕНЧЕСКАЯ 

› История ТУСОВКА 
ВИр:/аНгеега!$.пагод.ги или Иностранные языки — Ссылки 


Вир/а!Без.ги 

Хочу обратить Ваше внимание на 
новый проект Союз образователь- 
ных сайтов. Это результат долгого 
и плодотворного труда авторов сай- 
та. Он непременно Вам понравит- 
ся. Разделы: 

Рефераты — Систематизирован- 
ный поиск рефератов по самым по- 
пулярным (и не только) сборникам 
рефератов! Также к вашим услугам 
37 авторских коллекций (на 
15.04.2001). 

Электронные библиотеки — Бес- 
платные библиотеки сети! Данный 
огромнейший раздел пополняется 
в основном благодаря письмам по- 
сетителей и авторов сборников со- 
чинений. 


на лучшие образовательные ресур- 
сы Рунета, которые преимущест- 
венно посвящены изучению анг- 
лийского языка, но также есть 
ссылки на ресурсы, где можно по- 
дучить немецкий, испанский, фран- 
цузский и японский языки. 

Бесплатные ресурсы — Лучшие 
бесплатные ресурсы Интернет. Все 
они многократно и в течение долго- 
го времени опробованы — работа- 
ет прекрасно. 

Медицинские ресурсы — Лучшие 
ресурсы Интернет по традицион- 
ной, народной медицине и ветери- 
нарии. 


Подготовил Ойтазап 
О/тазап @\\.Бу 


би чм 1 


виртуальные радости 
№5, май, 2001 год 


Прежде чем отвечать на новые вопросы, 
хотелось бы вспомнить предыдущий, ап- 
репьский, номер ВР и некоторые вопросы 
‘из данной рубрики. В. ответ на некоторые 
‚из них внимательные читатели прислали 
письма со своими советами. 


Есть ли коды или способы. перехода на.сле- 
дующие уровни в игре “ВаФеюадз Й* на 8- 
‘битной платформе.. Я знаю:лишь ‘о перехо- 
-де через 2 уровня (въезжаешь в свет). Про- 
`блема возникает только.на том, ‚уровне, где 
‘за тобой катится шар `(только- один`единст- 
‘венный раз я повторил этот: подвиг, т.е, 
‘прошел его). Я понимаю, что 8-битки — это 
"динозавры" в нашем мире. Сам я не явля- 
юсь поклонником ее, однако, почему-то эта, 
игра оказала на меня большое впечатле- 
ние. И хотя там есть относительное бес- 
смертие, но иногда оно бесполезно. 

Меня тронула преданность-автора вопроса о 
Вафеюад5“ в апрельском выпуске "ВР"своей 
8-битной. приставке, котору! 
‘называет “динозавром". Сам`я. ‚ давно пере- 
шел, на РС, но именно игра "Ваме‘оадз“ живет 


хочу помочь этому ‘человеку советом. 


`Уровень, где за тобой катится шар (я больше, 


‘склоняюсь к мнению, что это пила или фреза), 
‘проходится достаточно пегко. Делается это на 


‘паузе (т.е. при помощи кнопки “рацзе”). Кажз 


рый раз; когда твоя жаба ‘на мотоцикле (или 


ему подобном) входит в поворот (ровно на сты- 
ке, где дорога поворачивает), жми “рацзе". В. 
режиме. паузы: легче на крестике джойстика. 
поменять направление. Потом снимаешь с па-. 
узы и катишь дальше, до следующего поворота, 
ге все: повторяется снова. Еще совет Этот, 
уровень проходитсятолько одним героем. -С; 


одному: человеку. (т.е. жабе:} ‘слишком тяже: 
пый для двоих (Сцвей'з Томлег; последний. уро. 
вень). Вот такие дела. 

'Юрий Ш. ака Морли" . 
Вы ‘не могли: бы мне помочь с “Тне-х- 
Ейе5"?2? Никак не могу пройти... В самом. 
конце, когда агентом КУКом начинает уп- 
равлять инопланетянин, КУК говорит: "По- 
верни ключ..:" А после этого стреляет в 
Вас... Во всех прохождениях написано: 
"Быстро. кликните-на стилете, а потом .от- 
дайте его: ЗКИу, и ‘она убьет нашего: недоб-. 
рожелателя. (КУКа)". Но. никто никому ни-: 
чего не: ‚отдает.). Серега. = 
В пиратской версии игры никто никому ниче: 
го и неготдаст. И‘еще.в.большинстве пират- 
ских версий Малдер не может долбануть Кука. 
электрошокером, когда. тотна него накидыва* 
ется. Можешь просто посмотреть мультики на. 
диске (они’открываются ОшскТите'ом) — уви- 
дишь финал игры... 


А теперь новые вопросы, на 
которые отвечали... ну про- 
сто всей редакцией: Марина 
Бирюкова, Александр “"ЗН- 
со" Данилов, Николай Щеть- 
ко АКА Мскку, ЗйегиМап, 
Дядюшка КЛАСТЕР :) 


В ГиаЫог никак не могу за- 
кончить второе задание: 
найти и убить ворона кро- 
ви, на кладбище, за белым 
безмолвием. Скелеты заго- 
няют меня в мавзолей и 
там меня убивают. Таким 
образом, я не могу найти 
его. Бег. 

“Ворон крови“ (или ВюоЧ 
Вауеп) находится именно 
там, где ты его ищешь, не- 
далеко от мавзолея. Просто 
не даи себя окружить — про- 
бирайся мимо скелетов. По- 
сле того, как убьешь "ворона", 
все скелеты прекратят свое 
существование, так что не от- 
влекайся на скелетов, а сразу 
атакуй "ворона". 


Как в “Петька и Василий 
Иванович спасают галакти- 
ку" на 1 СО сделать из под- 
ковы магнит (свалку я уже 
взорвал) и что делать с ку- 
кушкой и дровами из весел? 
Ваня. 

Дровами из весел нужно рас- 
топить печку в бане, а из под- 
ковы и кукушки (она там на 
проволоке) и сделать тот са- 
мый магнит. 


Где можно приобрести ста- 
рые номера ВР? Ваня. 


пробовать найти в магазине 
"Книга 21 век” по адресу пр. 
Скорины, 92. Лучше позвони- 
те и уточните, есть ли у них 
необходимые вам номера: 
264-27-97. 

В крупных библиотеках, где 
имеется подписка на все га- 
зеты, выходящие в РБ, также 
должна быть и ВР. 

На сайте нашей газеты вы 
можете почитать все статьи, 
когда-либо в ней публиковав- 
шиеся: Пру/Амилм.пезюг.плт$К. 
Буллу. 


Подскажите прохождение- 


игры Ёапд оЁоге (2 уровень 
дцагФалз о! Чез@пу). Брожу 
по музею, набираюсь маги- 
ческими предметами, а по- 
том? Не могу найти выхода. 
ПОМОГИТЕ! Андрей. 
Значит так. Иди в самый вос- 
точный район (Е) музея. Там 
— закрытая экспозиция. Чуть 
севернее — галерея, в по- 
следней картине — перек- 
лючатель. Иди в открывшуюся 
экспозицию, потом разбей пе- 
сочные часы и стену. Прыгай 
в дырку. 

Далее — по коридору. Убей 
скелета — пройдешь в дверь и 
поговоришь с драконом (толь- 
ко не вздумай на него на- 
пасть:)). Все... 


В ире "Поход за славой 5: 
огонь дракона" не могу до- 
браться до острова гидры, 
выполняя третье задание. 
Андрей. 

Отправляйся на остров на- 
уки. Он находится в черте го- 


через ворота, расположен- 
ные правее школы известно- 
го авантюриста (проходя ря- 
дом с Фолусом, прикупи у не- 
го копье — пригодится), по 
берегу моря — к станции ка- 
натной дороги. 

Нажав на левый рычаг, за- 
пустишь ветряк; на правый — 
он сломается. Используй 
вместо него копье. Воткнув 
копье на место предыдущего 
рычага, нажимай на него. 
Тормозящая планка канатной 
дороги поднимется — и ка- 
бинка спустится. Поймай мо- 
мент, когда гондола будет 
проходить площадку, где ты 
стоишь, — и вновь нажми на 
бывшее копье. Тормоз оста- 
новит гондолу — садись в 
нее. 

Теперь тормоз надо убрать 
— кинь чем-нибудь тяжелым 
или (ты же Маг) используй за- 
клинание стрелы силы (Рогсе 
Бой $ре!) (несколько раз, если 
в первый промахнешься). 
Гондола тронется в путь и, до- 
плывя до острова, автомати- 
чески остановится. 


Что за харя высовывается 
из нижнего правого от меня 
угла монитора в Моца 
Котра{ при сильных ударах, 
а? Ма! Мах. 

Это ЕФ Вобоп, один из 
создателей МК. Еспи ты 
играешь во вторую часть 
игры, то во время появления 
мордочки при игре на Ройа! 
можешь нажать старт обо- 
ими игроками (Е1+Е2) — и 
сможешь подраться со 


В "Ларри в выходном кос- 
тюме" прошел четыре кон- 
курса: Крутейший модник, 
Половой гигант, Игра в кос- 
ти и Метание подков. Экс- 
квизитис дал мне ключ и я 
открыл три двери. Помогите 
выиграть другие конкурсы. 
Илья. 
Можно выиграть конкурс на 
лучшее блюдо. ` 

На кухне бери рыбу, завер- 
нутую в журнал. В инвентори, 
почитав журнал, найдешь ре- 
цепт блюда. Используй Икро- 
мет 2000. (на столе слева). 
Там же бери горшок и соль. 
Осталось достать еще два 
компонента. 


На. карте найди Нижний. 


грузовой отсек, иди туда — 
увидишь кучу бобров. в клет- 


ке. Щелкнув на любом, выби-_ 


рай “Другое" и печатай "По- 
доить". В итоге получишь мо-. 
локо. Теперь нужна плесень. 
У бассейна через "другое" го-. 
вори с Дрю я Фоккере (она 
как-то о нем упоминала). Она 
согпасится пойти в твою каю*, 
ту, но сначала надо взять ее 
чемодан с одеждой в перед- 
нем грузовом (его сразу на 
тебя выкинут). Отдай чемо- 
дан Дрю и проследуй за ней в 
каюту, где она. начинает 
мыться и никак не хочет вы- 
лазить из душа. Можно долго, 
прождать ее:), И насамом де- 


пе стоит подождать, ибо если 
сделать быстро то, что напи- 
сано дальше, можно не полу- 
чить желаемую плесень. 
Спускай воду в унитазе. 
Выходи из каюты и снова 
возвращайся. В душе на полу 
появилась плесень. Забирай 
ее и — на кухню, где исполь- 
зуй бобриное молоко на Си- 


‚ берСырнице 2000 (на столе в 


центре, в виде унитаза) и по- 
пучаешь бобровый сыр. Ис- 
пользуй на сыре плод кумква- 
та (надо сорвать с дерева). 
Теперь добавляй туда оргаз- 


‚ мическую пудру-порошок и 


бегом на конкурс “Лучший ку-_^ 
лин", 


Не могу пройти третий уро- 
вень в игре "Любимый бюст 


‚ Гитлера, или Новые при-_ 


ключения  Штырлица“. В 
мед. карточке есть печать, 
на хорошее зрение и хоро- 
шую кровь, а дольше что де: › 
лать не знаю. Павел. \ 


`’Забирай пробку от бутылки, 


Ставь штамп в обходном лис-. 


 теи выходи обратно в кори-. 


‘дор к лифту. Применяешь. 
‚пробку к аппарату искусст-. 


венного дыхания. Возвраща-.”. 


ешься. в кабинет-гинеколога: 
`забирай вымпел со стены и` 
„выходи вновь в коридор, к. 
лифту. Иди вправо, кликай на 
„Почетной грамоте и... теперь 


без очереди можно! Приме- 
няй кресты на дверь. Дай сто- 
матологу паровозную топку. 
Выходи в коридор. и прями- 
ком к окну — выгляни в окно. 
Привязывай к окну знамя, к 
знамени — вымпел. Выпры- 
гивай. И попадаешь на 4 ‚уро- 
вень. 


Как в “Агент: особое зада- 
ние" найти колье, Костя. 
Отправляйся в’ Балерин- 
Центр. Необходимо. попасть 
на сцену, где находятся 4 
пульта. Воздействуй на них 
‚ло очереди, начиная, < даль- 
него левого против часовой 
стрелки. После того как асе.4 
включены: и открылась штор- 
‚ а окна Вдовы,. воздействуй 
на, опору, стоящую. на. сене, 
и, опрокинув ее в.окно, про- 
никай в. комнату Вдовы. Пь- 
‘тайся взять кочергу возле ка- 
мина. После разговора. Вдо- 
вы по. телефону используй 


> пистолет на нее.-Подождав, 


пока Громов наденет.на нее 
‘наручники, бери. ключи 
сейфа из. сумочки на столике. 
Ключом ‚открывай стоящий, в 
комнате сейф. Затем огнету- 
шителем туши огонь в камине 
и, взяв кочергу, используй ее 
„на решетку камина. Вытащив 
оттуда ларец, используй на 
него пистолет и бери укреше- 
ние. 


Старые номера ВР можно по- 


В ире Ват \М/ср. Ерзоде Ш: Тве Ейу 
Кедмага ТаЮ застрял в самом начале, ког- 
да пастор Прай попадает в Блэйр. нужно 
поговорить со священником в церкви. Тот 
направил меня в суд к Джоне. Я пошел в 
предполагаемый суд (если стоять лицом к 
церкви, здание справа от нее). Но там, как 
ни странно, было пусто. Что делать? Где 
сидит эта Джона? И еще: как в этой игре 
прятать оружие? Я достал пистолет в са- 
райчике, чтобы убить собаку, которая хо- 
тела меня съесть. Там я увидел фотогра- 
фию на стене и, наверное, из-за того, что я 
не смог спрятать оружие, я не взяп фото- 
графию. Юра. 

Поговорив со священником, местным мэром и 
пьяницей... забудь обо всем, куда они тебя на- 
правляют, и отправляйся в лес. 

Внимательно смотри на карту в записной 
книжке (так будет легче отслеживать текущее 
местонахождение) и медленно двигайся к 
Коффин Рок. Спаси ребенка и пристрепи топ- 
пу зомби. А затем снова окажешься в церкви. 

Джона сидит с другой стороны дома суда в 
подвале. Обойди дом там еще виселица будет, 
а рядом вниз — подвал.` 

Оружие при игре, хоть оно и в руках, тебе не 
мешает и не влияет на игру, совет на будущее: 
экономь патроны, они пригодятся для мощных 
боссов. 


рода. Путь к нему проходит 


Зтоке. 


Кстати, там, где убил собаку. есть флакон — 
возьми его и отдай алкашу, а то он с тобой не 
будет разговаривать. 

И почаще сохраняйся! 


У меня вопрос по игрухе Зиттопег. Зна- 
чит, пришел я в монастырь Ионы. Перегово- 
рил со всеми, кем только можно, получил в 
команду НВоза!п4, тот же старик (что дал 
нам Возайла) сказал, что надо тащиться в 
катакомбы и брат Овард даст нам оттуда 
ключик. Поговорил с Овардом: ни фига он 
нам не далН! Что делать? Дмитрий. 
Это великий баг в игрухе, надо качать патч, 
причем для разных переводов и патчи разные 
(пля Фаргуса можно качать с млммИагдиз.соп?). 
После патча приходится переигрывать, до то- 
го как тебе дали Розалинду. 

А можешь поменять русскую версию на ан- 
глийскую. 


Привет ВР! Компьютер есть с пяти лет. 
Люблю гонки и шутеры. Хочу у вас спро- 
сить. Постоянно проводятся чемпионаты по 
всяким шутерам, а вот по гонкам очень ма- 
ло и не такие известные. Недавно прово- 
дился на ТИБО2001 по Формуле 1. Но это 
не то, хочется экстрима, Меед {юг Зреес, на- 
пример. Так вот хочу спросить, почему нет 
чемпионатов по М№Е$? А если они есть, то 


Приставки 


Пишет вам поклонник игры на приставке 
Рау Эф аНоп. Сейчас играю в Авеп 
ВезигесНоп. Все было отлично, пока не 
встретил огромного Чужого. Компьютер 
говорит: “необходимо охлаждение главно- 
го компьютера". Я отключил все рычаги 
(4). Пробовал драться с Чужим — не по- 
могает. В моем арсенале пистолет, вин- 
товка, имп. Винтовка, огнемет. Что де- 
‘лать? Помогите! 

"Этот большой чужак не,кто иной, как 'Короле- 
ва Чужих (Абеп Сиееп), и убить ее вообще не- 
возможно. А сделать нужно вот-что: открыв 


‚все четыре крана (попутно отбиваясь от ко- 


ролевы), вернись в коридор и иди в дверь на- 
лево. 

В спедующем проходе открой дверь и иди 
дальше. В следующем коридоре сверни на- 
право и открой еще четыре вентиля. Теперь 
вернись в коридор и пройди в противополож- 
ную дверь. Беги вниз по коридору и увидишь 
еще одну дверь. 

‚Войди в комнату, с помощью дробовика или 


‚электроружья выруби королеву и иди в венти-. 


-ляционный проход справа (придется присесть 

накорточки — 5е!ес). По проходу ты дойдешь 
‘до коридора. Пройди далее по коридору и уви- 
дишь другой вентиляционный ход -— туда и 
иди. Сверни на втором повороте и вылези из 
вентиляции, Теперь нажми на панель с рукой 
(ВЪ}. и мамаша улетит в космос: Вот и все! 
Удачи! 


Мыс другом не можем уже долгое время 


найти блок питания к пифту в игре Везепе _ 


Е ея 2% 


когда будут проводиться? Или где можно 
про это узнать? Ответьте, пожалуйста, т.к. 
гоняю я чуть ли не лучше всех в городе. А 
очень хочется попробовать свои силы на 
Республике. Мс2001. 

Про все чемпионаты можете узнать из ВР. И 
так как про чемпионат по М№еед Тог Зреед у нас 
пока ничего не проскальзывало, и клубы нас 
об этом не информировали, то, наверное, в 
последнее время они и не проводились. А вот 
будут ли — оставляю этот вопрос на совести 
всех минских (и не только) клубов. И как толь- 
ко нас об этом информируют, мы обязательно 
дадим знать всем читателям ВР. 


Прочитал в прошлом номере ВР статью об 
игре Васк & М/Ллйе. Не могли бы вы подска- 
зать, какие у нее системные требования. 
Будет ли она работать на моем компонтере: 
Р-200, 196 МЬ Нат, Маео — Ама Тп! 2 Рго 
32 МВ. И будет ли она тормозить? Женя С. 
Васк & \\ще требует Р-!-350ММХ, 64 МЫ 
ВАМ, 8 МЬ 30 Сага. И это минимально, а же- 
лательно и того бопыше. Играть, конечно, мож- 
но (оперативка и видеокарта спасают), но и 
подтормаживать будет тоже. 


Как в № Опе Имез Рогеуег пройти "Незна- 
чительное лидерство. Сцена 4". После пер- 
вых двух сфотографированных бочек я за- 


ЕМЗ. Метезв на РауЗ{абоп. Где его взять 

и как? Второй вопрос: где взять переход- 
ник к троллейбусу? В-третьих, есть какие- 
нибудь к этой игре коды? 

Батарея для лифта находится в статуе, рядом 

со входом в Су Най, но чтобы заполучить ее, 
необходимо решить головопомку. Когда бу-... 
дешь возвращаться из’ трамвая в Сйу Най, 
дверь справа откроется, и оттуда выйдут не- 
сколько зомби. 

Убей этих красавцев, а затем подойди к 
статуе и нажми кнопку — получишь -бронзо- 
вую книгу. Затем возвращайся к ресторану и 
иди вниз по улице.-Вставь в ‚стену бронзовую 
книгу и забери бронзовый компас. Возвра- 
щайся к статуе и используй компас — полу- 
чишь батарею. 

Переходник к трамваю находится в ЗБ 
Забоп — туда ты попадешь’на лифте, кото- 
рый приводится в движение с помощью бата- 
реи (см. выше). Пройди вниз по улице, а даль- 
ше — в дверь направо (певая заперта). На 
станции активируй выключатель с красным 
огоньком и пройди к пульту в углу. 

Для того чтобы открыть первую контроль- 
ную комнату (где и лежит переходник), необ- 
ходимо напряжение 15-25 вольт, а. чтобы от- 
крыть вторую комнату — 115-125 вольт. Ре- 
шение следующее (115-125" ‘вольт):“Фомип, пр, 
домп, пр. Решение для 15-25 вольт — чр, , 
ом, дом, домип. Переходник к трамваю,-* ” 
как уже было сказано, найдешь в ближайшей 
комнате на полке, 

А насчет кодов, так они есть, но в основном 
для Сате Эваж. Смотри’ на НИруУАмимм. 
спеаюс.соп/рзх/содез/еЗ.ивти. 


лажу в трубу, а когда вылажу нахожу стран- 
ный замок (его вроде надо взламывать сва- 
рочным аппаратом, но его у меня нет). Что 
делать? Денис. 

В трубе, в конце направо, открой люк. Падай 
вниз, ЗАЖИГАЛКОЙ срежь замок, по лестни- 
цам наверх, а в самом верху будет люк. 


Как в Випе пройти уровень "Элюдир: Убе- 
жище Хель”. То место, где я закрыт и с по- 
толка гомосапиенс опускает на меня клет- 
ку. Там еще два ЗКееНоп (на клетку запрыг- 
нуть не получается). ПОМОГИТЕ! Денис. 
Это наверху гоблины жмут на рычаг, пытаясь 
тебя заловить. Встань на маленькую лесенку 
возле решетки и тихо двигайся в то место, ку- 
да падает клетка. 

Как только она упадет рядом с тобой, делай 
несколько шагов назад, разбегайся по лесен- 
ке и повисни на клетке — уедешь вместе с ней 
вверх. Наверху разберись с этими гоблинами. 
Потом жми на рычаг на балкончике, решетка 
внизу у песенки откроется. 

Спускайся вниз и иди за открывшуюся ре- 
шетку. 

Другие же советуют запрыгнуть на клетку с 
ближайших ступенек в тот момент, когда она 
опустится, потом перепрыгнуть на балкончик 
с рычагом. 

Думаю, у тебя теперь получится. 


% 


алЬНЫВ. 
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ВОПРОС-ОТВЕТ 


Хотелось бы делиться своими познаниями 
с читателями, т.е. стать вашим внештат- 
ным корреспондентом. Возможно ли это, и 
что для этого требуется? Вадим. 

Это возможно, но и для этого и требуется:)... 
А требуется иметь, что рассказать пругим, и 
желание этим поделиться. Также требуется 
умение грамотно изложить свои мысли на бу- 
маге (приятнее нам будет электронной), а не 
только мимикой, жестами и словами "как это 
ваще круто". И со всем своим добром прийти 
к нам, позвонить, написать. 


Была в свое время на 2Х-Зрестгит-е такая 
гулька, как "Звездное наследие" (ну, ар- 
танги там всякие и иже с ними). Чего там 
говорить, это была моя любимая игра вме- 
сте с Него Сиез! (тоже для 2Х). Я буду 
очень вам благодарен, если поможете 
найти в сети эту игру (‘наследие") и советы 
по ней (ибо я так ее и не нашел). 

Спасибо Александру Данилову (автору ста- 
тьи "Рогалики бродяги") за ответ: 

"Не уверен, что "Звездное наследие" — это 
рогалик, но все же помогу вам в поиске это- 
го замечательного ретро. 

НЕр:/Амиим.2х-зресит.пагоЧ.ги/ — русский 
сайт, эмуляторы, игры, софт. 

ЮЕруУАмлми моюитр.ого/датез/Лпаех. пит! — 
"М/опа ОЕ Зресгит"\Игры. 

ВИру/Амлмми.хх.г/тх.пу/ — Музей Спектру- 
мовского Софта. 

Хотя если у тебя есть в распоряжении сеть 
и тема поиска, то какие могут быть затрудне- 
ния:)? 


Мне дали диск Гедасу о! Кат: Зош Веамег. 
Дошел до местности, где везде снег — там 
босс. Начинаю его дубасить, а он смеется. 
Отбегаю к статуе, около статуй свет. Я ду- 
маю, его надо туда выманить, но не знаю 
как. Кабо. 

Если это то место, что и я думаю (так как ни- 
кто из нас не играл, пришлось воспользовать- 
ся солюшкой), то действительно убить этого 
босса подручными средствами невозможно, 


‚ поэтому понемногу заманивай его в комнату 


Эр 


‚ с газовыми горелками. Когда он окажется в 


центре этой комнаты - сначала включите газ, 
а потом огонь. Он поджарится. 


В $0Е: Со застряли на уровне, где нужно 
найти последнюю боеголовку в Ираке: Яс- 
треб сказал, что нужно уйти по лестнице 
на крышу. Зайдя на крышу, видим деревян- 
ный балкон, и вроде бы туда и нужно за- 
прыгнуть, но у нас никак не получается. 
Вова и Роман. 

Включи в опциях "бег" и избавься от лишнего 
оружия, тогда получится с разбега заскочить. 


Что делать дальше в игре У2К-Ошибка 
2000? В кабинете с круглым столом у пы- 
лесоса взял ключ, в коридоре подобрал ва- 
зу и блокнот, побывал даже в картинной 
галерее — дальше тупик. Генадий. 
Слева от входа, где был пылесос, исследуй 
канделябр — он вращается. Когда его повер- 
нешь, в конце комнаты откроется потайная 
дверца, которая скрывала сейф с какой-то 
сильно навороченной оптической системой 
запирания. Оставь его пока в покое и вер- 
нись в Комнату древностей, где возьми пока 
только ядро, находящееся рядом с пушкой. 
Дальше перемещайся в комнату, располо- 
женную рядом с нарисованным на стене хво- 
стом кита. Иди налево (больше все равно не- 
куда:)) и подойди к окну. Там висит записка. 
Возьми ее. В картинной галерее найди книгу 
по истории ВМФ. 

Найденный тобой ключ (там указана дата, 
цена, еще что-то и картинка тонущего кораб- 


Есть пи в игре 1апу 6 такие же секретные приколы, как 
ив 7-ой части? Если есть, то какие? РатАоТ. 
К сожалению, прикалываться создатели игры фату начали 


лишь в седьмой ее части. Как ни обидно...:( 


Часто в чит-кодах написано, что для активизации консо- 
пи (для той или иной игры) нужно в командной строке до- 
бавить +5е{ сопзо!е1 и т.п. Объясните мне на примере 


ля) как-то связан с описанными в книге собы- 
тиями. Обрати внимание на 4-м пункте в кни- 
ге. Там написано, что корабль под названием 
ВЕЗЗТАМСЕ был 5-м по величине 44-х ору- 
жейным фрегатом и был взорван в проливе 
Бука 24 июля 1798 года. Сопоставив все эти 
данные, получишь код 51798 (круто, не прав- 
дали?:)). Возвращайся в Комнату древностей 
и иди прямиком к экрану на стене. Внизу на 
нем есть кнопочки с циферками. Набираешь 
код и... теперь у тебя больше возможностей 
дальше все как следует обследовать. Удачи в 
решении уже неактуальной, правда, пробле- 
мы 2000!:) 


Не могу пройти "Гэг-+", где после выигрыша 
у компа в СадВоу забираешь его у дядюш- 
ки Ляо. И не знаю, что делать дальше. Аех. 
А ничего. Ты забыл, наверное, второе назва- 
ние игры? Оно гласит: “Гарри в отпуске!" Так 
что просто расслабься, включи компьютер, 
который тебе даст дядюшка Ляо, и смотри 
"веселые картинки", которых в первой части, 
если ты помнишь, не было (из цензурных со- 
ображений:). По сути, игра Гэг+ всего лишь 
"примочка" к нормальному ГЭГу. Глупый 
пИнгвин уничтожен, возрастной ценз соблю- 
ден, так что... просто наслаждайся!:) 


В На! 1№е дошел до уровня ЕатЬда-Соге. 
Там внутри круглого помещения находится 
какой-то реактор или что-то вроде того. 
Сверху на платформе за стеклом стоит че- 
ловек, который включает реактор, и появ- 
ляются летающие монстры. Я пробовал за- 
прыгивать к нему — ничего не получается. 
Что мне делать? Саша. 

Отстрепивай всех монстров и не давай им 
убить ученого, пока он не откроет телепорт в 
мир "чужих". Прыгай в этот телепорт... 


Играю в СуБепа 2: Резштесвоп. Дошел до 
момента, где я в шахте Р\У/А, доктора Ри- 
чардса убили. Зашел в исследовательскую 
комнату 2, там комп. Узнаю код от иссле- 
довательской комнаты 4 (2457) — ввожу 
его. Персонаж бубнит, что код не срабаты- 
вает. Грэм, связной, сканирует. Но это 
происходит так быстро, что что я не успе- 
ваю заметить, какие цифры верные. Если 
знаете код от двери, сообщите. Аес. 

Когда Грэхэм просканирует поверхность па- 
нели замка, он должен обнаружить отпечаток 
пальца (руки). 

Вернись в кабинет доктора Корбина. Сядь в 
кресло и сразу же повернись на нем лицом к 
окну. Если все сделаешь правильно, в кабинет 
заявится охранник и тут же уйдет, подумав, 
что в кресле доктор Корбин. Теперь, если у 
тебя есть запись голоса Джона Корбина, вхо- 
ди в компьютер. Найди файл с картотекой от- 
печатков пальцев. Компьютер будет показы- 
вать их все по порядку. Когда отпечаток, об- 
наруженный на замке, совпадет с одним из 
отпечатков из Базы данных, запомни его но- 
мер (6307). Это и есть настоящий код к замку. 


Игру Сабпе! Кпющ 3: Вюо4 о! Пе засгеч... 
прошел до третьего уровня, обозначенного 
в игре как "ау 1, 2р.-т — 4р.т.". В нем-то 
я и застрял. Как перехитрить владельца 
пункта проката мопедов? Кепку и пиджак 
уже соединил. Генадий. 

Хм... эта игра пройдена мной, но давно. Там 
вроде нужно все на себя одеть, но перед 
этим наклеить себе усы (кажется, надо вы- 
рвать клок шерсти у кота, он там где-то по 
улице шляется) и нарисовать усы в паспорте 
Моузли, который надо у него стащить. Усы 
нарисовать маркером, который где-то в гос- 
тинице (по моему, на гесервоп, ну где управ- 
ляющий стоит) или в баре. 


С каких ВВЗ'ок я могу ска- 
‘чать синклеровскиё-игры? 
Ргагде Ргдес{ ВВ$, оп (01562) 
827019 (0г+44 1562 827019 юг 
и\егавораГ сайег). › 

Оёбаь Ваг ВВЗ: +351:39- 
431895: (00-08В ЕТ) — Рониса! 
Уепихе ВВ5: +358-0-8092126 
(241) — Епапа. Удачи! 


Как.в Ваде РВайу выбирать. 


‘машины и-тому. подобное? 
МКа.. 

гоночную аркаду Ваде ‘Вам 
{разработчик и издатель: 


Ваде. Зой\маге, официальный: | 


выход: 25. 12.00 г.). мне не до- 
велось протест ровать. Но, 


Выми играми, 
зила этот диск на н 
могу сделать вывод, что игра, 
эта. “не ахти“ и, вероятно, не 
пользуется спросом. у. боль- 
шинства игроманов.. Журнал. 
‘Сате: ЕХЕ частично. под- 
лверждает мои’ предположе- 
‘ния (привожу- ‘небольшую. -ци- 
тату): "Довольно странная да- 
же для аркады ‘реализация 
раллийных гонок с практичес- 
‚ки полным. отсутствием реа- 
"ЛИСТИЧНОЙ | физики и-хотя-бы 
минимального тюнинга маши- 
‘ны. И это далеко не-самые’ 
‘крупные провинности-разра- 
‘ботчиков...". Но ‘как же. быть 
лебе? 

"Полагаясь на’ собственный 
‘олыт ‘и увлечение.авто- и мо- 
то-симуляторами, могу п0со- 
‘ветовать активно’ покопаться. 
'8 меню и найти ответ на свой 
‚вопрос. 

В случае если выбрать дру- 
гую машину (всего-Э`автомо- 
‘билей) подобным образом не 
получится, то, вероятно, для 
того чтобы ее заполучить, те- 
бе необходимо будет выиг- 
рать гонку или чемпионат. С 
другой стороны, как подска- 
зали мне мои российские 
коллеги, Ваде Ва\у, на самом 
‘деле, еще:не вышла, а под’ее 
‘названием продают локали- 
зованную версию непонятно 
какой игры, болыше похожей 
на демо-версию, где имеется 
только 2 автомобиля, 4 трас- 
сы и нет никакого чемпиона- 
та, Возможно, ты приобрел 
нагрынке именно такой ком- 
пакт-диск. 


эх еее 


Свыше ООО 


компакт-дисков 


«Компьютер-сити» 
г. Минск, ул. Обойная, 4/1 
Тел. (017) 229-28-06, 


229-28-07, 229-25-35 
Энциклопедии, 
игры, ПО, 
базы данных, словари, 
музыка, видео. 


Разработка программ. 


коммьютеЕРЬЙ 


ВО ОУВОМ 600 /54МЬ/10.2СЫ\Адео 32МЬ 


АТХ/РС! $оип/ЕОБ/клавиат/мышыковрик -300 
ВО ОУВОМ 700 /64 МЬ/10.2СЬ/лдео 32МЫ 


Зо4ег ОЕ Ропипе: @о!4 подробнее, что нужно открывать 


и что куда нужно писать. Вадим. 


Ставишь ярлык на рабочий стол, потом щелкаешь на нем 
правой кнопкой мыши, залезаешь в “свойства”, потом в 
строке "Объект" ставишь то, что нужно (обычно пишут после 
файла -сопзое и запускают игру). Пример в 5оЕ: Объект: 


"ОЛдатез\ЗоР\эот.ехе" +5е{ сопзое 1 


В ВездепЕ Ем 1 почти в самом ее конце, по крайней ме- 
ре, я так думаю, в одной. из комнат лаборатории стоит 
компьютер, с помощью которого можно открыть еще па- 
ру дверей. Но загвоздка в том, что для этого нужно вве- 


сти какой-то код. Роман. 


ПАМЯТЬ 

ОИММ 32/54/128МЬ 
ВЗМАДЕС 

ТМТ2 8-32 МЫбегогзе2МХ, 
СсРЫ 

Сеегоп 366-РИ-800 


[4 ®] =) 
=) 


Асогр/СНай\еск 
мониторы 


Пройди через двойную дверь под лестницей и потом еще 
через одну дверь. Включи свет (красный переключатель) и 


возьми письмо ученого (Везеагспег> 1.еНег), в нем будут 
написаны необходимые логин и пароль (возможно, “ювп“ 


аь и код, а: ам) тв о прозяЕ один. ОП, 


А$5/СкаВу*е/М$ИЕС/Ерох/ = р 


омпьютеры пор заказ 
’ Любая конфигурация 


АТХРС боип/ЕОО/клавиат/мышь/коврик .; 305 р 


ВО АТНЕОМ 900 /64 МЫ/ЛО.2СЬ/Лидео 32МЬ 
АТХ/РА $оипа/РОР/клавиат/мышь/коврик -385 51° 


АМО Ригоп/А+Ноп 600-1200..от 40, 


О ЕЕ ‚от 65 


ЕКА) ИК. 


„рынок, 


ЛОВЫЕ ПОСТУПЛЕНИЯ 
В Мае 2001 года 


Аснмзюп Сато 
АОМЕМТОВЕ РМВАЦ РОВ- 
СОТТЕМ 15.АМО 

АМЕВСА 

АМЕНСАМ МсСЕЕ’5 АЦСЕ 
АТАМТ$ ТНЕ 1О5Т ЕМРВЕ 
АОТОВАНМ ВАСМС 
ВАГОИВ'$ САТЕ 1: ЭНАБОМ 
ОЕ АММ 4СБУ 1.5 

ВАТПЕ ОЕ ТНЕ УОЦ$ТВАЗ$ 
ВАГТЕЗНР 2 

Вю Аг М/акебоагО то 

ВГАСК & МНПЕ 

ВЕАОЕ ОЕ БАВКМЕЗЗ 

С..А. ОРЕВАПОМ ОРЕВАТМЕ: 
3010 М5$0М$ 

САВЕСА$ ОЕЕ-ВОАО АБМЕМ- 
ТОНЕЗ 

САНММОВЕЗ; КЕ АСЕ 

СИМЕ ВАНКЕР’'$ УМОММС 
СЕОЗЕ СОМВАТ 5: ИММАЗЮМ 
МОВМАМОУ ` 
СОМ МсВАЕ ВАЦУ 2.0 
СОММАМОЗСОМОУЕВ: ВЕБ 
АТЕАТИ 

ОЕСТА РОВСЕ Ш: [АМО МАВ- 
НОВ 

ОЕЗРЕВАООЗ: УМАМТЕО 
РЕАВ ОН АНМЕ 

ОЕУ$ ЕХ 

ОИЧОЗАЦВ 

015СРЦЕЗ ЗАСВЕО 1АМО$ 
СОЕО ЕБТОМ 

015МЕУ; МАММЕ ТНЕ РООН 
МЕАМТ$ 

О5МЕУ ПССЕВ$ АСПМТУ 
БОМАЦО ВИСК СУАСК 
АТТАСК 

ОНМЕА 

еВасег 

Еиговомег Турпооп 
ВОВОРЕАМ ИРЕН 1ЕАСИЕ 
ЕМ деад 

Е МЮРГО СВАМО РВК 2000 
Е.22 МОЛНИЕНОСНЫЙ 
РАЦОЦТ: ТАСТС$ 

АРА 2001 

Ау? 

ЕВЕЕООМ НАТ ВЕЗЗТАМСЕ 
РАЦОЦТ ТАСТС$; ВВОТНЕВ- 
НООВ ОЕ ЗТЕЕЕ 

САМТ КЦЕВ$ 2 

САМТЗ СПУ7ЕМ САВИТО 
СМ РАМОАМСО 

симок 

СИММАМ СНВОМСТЕ$ \ 1.5 
НАЕЕ-ЦРЕ согщег{ике 1,1 
НАВТЕУ-БАМОЗОМ 1: 
М/НЕЕЕ$ ОЕ ЕВЕЕБОМ 

НЕУТ 

НТМАМ: СОБЕМАМЕ 47 \1.5 
НОЗТЕЕ \МАТЕН$ 

КЕММО ОАЦЕ Пеай млтег 
И№БАМЕ 

ЧАСЕ АЦПАМСЕ 2,5 

КА-52 ТЕАМ АШИСАТОВ 
КОНАМ: 1ММОНТАЕ $ОУЕВ- 
ЕСМ 

ЕЕЗ МУПЕУЕ$ 

[ОМООМ ТНАМЕЗ ВАСЕВ 
МОК2 


МЕСНМАВНОВ 4: УЕМСЕМСЕ 
МЕВСЕБЕЗ ВЕМА ТВУСК 
ААСМ@ 

МОТОМИМ МАОМЕЗ$ 2 

МС 29 

МИМ! САВ ВАСМС 

М$ЗЮМ НУМАМПУ 

Муз: 3: Ее 

МАЗСАВ ВАСМС 4 

МВА ЦУЕ 2001 

М№ сгопогсоп: Те Бамипд ог 
Ра кпезз 2 СО 

МНЕ + ейзепеп 

ОЕЕВОАО 

ОЕЕВОАО ВЕОМЕСК ВАСМС 
ОМ 

РОЦСЕ ТАСТСАЕ ТВАММЕ 
Ро\мег Эрже Рго Веасн 
\/оНеурай 

РВО.ЕСТ ИС! 

АЕАСН РОН ТНЕ ЭТАВ$ 
ВОАО ТО ЕЕООВАОО 
Аоапа Сагто$ 2001 

ВОЦЕВ СОАЗТЕВ РАСТОВУ 
ЗАММОМЕВ 

ЭСВЕАМЕВ 4^4 

ЗНААК НИМИМС ТНЕ СВЕАТ 
МНТЕ 

ЗЕНВА ЗРОНТ САМЕ ВООМ 
ЭТАВ ТВЕК АМ/АУ ТЕАМ 
ЭТАВ \МАВ$ ЕРЗОЙЕ |: ВАТ- 
ПЕОРЕ МАВОО 

ЭТАВЗНР ТВООРЕН$ 
ЭТИМ СР 

ЭМАТЗ 

ЭМЕБН ТОУНМС САА 
СНАМРЮМ$НР 2 

ЗУЗТЕМ НОС 2 

ТАВХАМ ЛУМСЕЕ ТОМВЕЕ 
ТЕСНМОМАСЕ 

ТЕАММУ$ 

ТНЕ ВВОКЕМ 1АМО 

ТНЕ ЗЕТТЕЕВ$ 4 

Тпе 5итз: Ноизе Рацу 
ТНВЕЕ КМСООМ5; РАТЕ ОР 
ТНЕ ОВАСОМ 

ТИМЕЗ ОЕ СОМЕЦСТ 

ТОМВ ВАБЕВ СНАОМСЬЕЗ 
ТНВЕЗ 2 

Тгорсо 

ЦЕРА СНАЦЕМСЕ 

ИУМВЕАЕ ТОУВМАМЕМТ 
\У-ВАЦУ 2 ЕХРЕНТ ЕОТОМ 
М/АСКУ ВАСЕЗ 

МОНО СНАМРОМ$НР 
ЗМООКЕЯ 

МОВМ$ МЮВШ РАВТУ 

МАМА! МОВМАМОУ 

Х-СОМ ЕМЕОАСЕВ 
Х-РЕАМЕ 

Век парусников 2 
Дальнобойщики 2 

Клоун 

Корсары 

Крутой Сэм: Первая кровь 
МАГНАТ ПОЛИТИКИ 
НЕФТЯНОЙ МАГНАТ 
Фланкер 2.5 

Шторм 

ЭЛИТНЫЙ МА/ЕЗТУ 
ЭЛИТНЫЙ ГАВГО 1 


_ Пе вопросам оптового ет 


тя по те. 
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Операция “Пластилин” 


Как обычно, прежде чем рас- 
крыть перед вами все секреты 
данной игры, хочу замолвить за 
нее пару словечек. 


Кто из вас до сих пор не имеет по- 
нятия о таком суперхите пластипи- 
ново-игровой — индустрии, как 
Мемейтосд, или Не Верь в Худо, как 
его "перевели" отечественные ло- 
кализаторы, и его главном герое 
Клеймене? Если таковые имеются, 
в чем я очень сомневаюсь, — пи- 
шите... одолжу поиграть:). 

Впрочем, я отвлекся... 

Итак, судя по всему, слава “та- 
мошнего" Неверхуда не давала по- 
коя отечественным гейм-девелопе- 
рам и, в частности, программистам 
из компании 1С. 

Ну, а здоровье, сами понимаете, 
не казенное, и спать спокойно — 
дело святое. Так что, дабы вновь 
обрести возможность видеть сны, 
1С’овцы и принялись за работу. 

Ограбив ближайшую пластилино- 
вую фабрику (шутка:), они налепили 
целую кучу всевозможных декора- 
ций, напридумывали и, опять же, 
слепили целую команду разнооб- 
разных героев-и, наконец, насочи- 
няли целый арсенал самых веселых 
и оригинальных головоломок, объе- 
динив их в некое подобие сюжета. 

Получившуюся смесь они "зака- 
тали" на два компакт-диска, причем 
на первом диске они разместили 
инсталляционную программу и не- 
кий набор демо-версий своих но- 
вейших игрушек, а на втором, соб- 
ственно, разместились все рабочие 
файлы. 

Итак, в глубоком космосе летел 
себе небольшой космический ко- 
раблик. Летел, никого не трогал. 
Капитан корабля, составляющий, 
кстати, и весь экипаж, забавлялся 
перекатыванием жемчужин по фи- 
гурному игровому полю, как 
вдруг... корабль тряхнуло, и одна 
самая большая и ценная жемчужи- 
на слетела со стола и попала акку- 
рат в отверстие для сброса мусо- 
ра. 

Вылетев в открытый космос, 
жемчужина не стала вечной путе- 
шественницей. Она практически 
сразу упала на Пластилиновую 
Планету, где всё и все, как вы сами 
понимаете, состоят исключительно 
из пластилина. 

По своим размерам Пластилино- 
вая Планета оказалась крайне не- 
велика, и сам Капитан скорее раз- 
рушил бы ее своими сапожищами, 
чем смог бы отыскать потерянную 
жемчужину. Именно поэтому он и 
отправляет на планету своего плас- 
тилинового Солдата с заданием 
отыскать жемчужину и вернуть ее 
владельцу, то есть самому Капита- 
ну. 

С этого момента ваше путешест- 
вие и начинается. 

Пройти игру не очень сложно. Но 
есть в ней несколько моментов, ко- 
торые наверняка поставят вас в ту- 
пик. 

Например, на некоторых локаци- 
ях (читай — экранах) кое-какие 
действия нужно будет повторить 
два, а то и три раза, отыскать пред- 
меты, сразу не слишком заметные, 
и так далее. 

Игра построена по принципу: вы- 
полнил задание — перешел на спе- 
дующий экран. И так всю игру. 

Впрочем, пора начинать... 


Дерево и ров. Для начала подни- 
маем с земли катушку с нитками и 
линейку. Берем катушку и применя- 
ем ее к себе самому. Получаем 
нитку и пустую катушку. Привязы- 
ваем нитку к клетке с птицей. Те- 
перь кладем под клетку, ближе к де- 
реву, пустую катушку, а на нее — 
линейку. Получается своеобразный 
трамплин. 

Слева от дерева на земле лежат 
камни. Берем по очереди три кам- 
ня и кладем их в клетку. 

Забираемся на линейку и отвя- 
зываем веревку от сучка, к которо- 
му крепится нитка. 

Перелетаем на следующий эк- 
ран. 


Колючая проволока. С ближайше- 
го дерева срываем листок. Исполь- 
зуем его на себе (Солдат его намо- 


чит). Приклеиваем мокрый листок к. 


скелету и ждем, пока муха не со- 
блазнится "попить". Забираем лист 
с мухой и дарим муху пауку, что си- 
дит на паутине чуть правее (сразу 
его не видно). 

Разрываем паутину и переходим 
на следующий уровень. 


Минное поле. Камнем, который 
лежит буквально под ногами, дваж- 
ды швыряем в висящие на дереве 
часы. Подбираем пружину и оско- 
лок стекла. Осколком срезаем вет- 
ку с дерева слева (нужная ветка 
чуть темнее, чем все дерево). При- 
крепляем к полученному сучку пру- 
жину и... кликнув полученным ми- 
ноискателем на плакат, преодоле- 
ваем минное поле. 


Бастион. Стену видим? Если да, то 
двигаем ее влево. Если нет — 
ищем и двигаем:). 

Забираемся на нее. "Достаем из 
широких штанин" (кликаем на себе) 
длинную цепь. 

Цепляем цепь на провода. что 
над вами, успешно грохаемся`на 
землю, сплющиваемся и... перепол- 
заем на следующий уровень. 


Часовой. Снимаем наконечники с 
синей и зеленой ручек. Открываем 
стенной шкафчик. Закорачиваем 
соответствующими наконечниками 
соответствующие проводки. 

Часовой вырубается и, забрав 
возле него зеленый кубик, идем 
дальше. 


Три двери. Идем по мосту вправо, 
по пути собирая все зеленые куби- 
ки. Доходим до стены с тремя две- 
рями. ь 


По очереди строим лестницу к 
каждой двери. Здесь вам придется 
поломать голову, ибо объединить 
собранные вами кубики в систему 
невозможно, так как, взяв из ин- 
вентори один кубик, их нумерация 
соответственно меняется. 

Впрочем, если внимательно при- 
смотреться, ничего сложного в этой 
головоломке вы не найдете. Глав- 
ное не забывайте, что из семи име- 
ющихся в вашем арсенале кубиков 
для построения лестницы к любой 
из дверей вы используете только 
шесть. 

Собрав лестницу, идем в соот- 
ветствующую дверь. Игра закончит- 
ся после прохождения всех трех 
дверей. В принципе, начитать мож- 
но с любой двери, на конечный ре- 
зультат игры это совершенно не 
влияет. Я сначала пошел в самую 
нижнюю дверь... 


Оружейная. Поднимаем с пола ко- 
робку со скобками для степплера 
(ну, которыми тетрадки сшивают). 
Открываем ее (кликаем коробкой 
на себя) и получаем скобки. 

Подбираем веревку. 

Теперь втыкаем скобки в стену 
под дверью сейфа до тех пор, по- 
ка... они не закончатся. 

Забираемся по лестнице к двери 
сейфа и открываем ее. 

При помощи веревки достаем из 
сейфа пистолет. 

Теперь идем в правую дверь. 


Тир. Ваша задача попасть по всем 
мишеням. В случае промаха счет- 
чик попаданий обнуляется и при- 
дется начать стрельбу сначала. От- 
стрелявшись, идем дальше. 


Штаб. Поднимаем указку, дергаем 
за рычаг. 

Теперь будьте внимательны. Точ- 
но запомните расположение кораб- 
лей на поле (их немного, так что 
особенно напрягаться вам не при- 
дется). 

После того, как картинка примет 
первоначальный вид, указкой кли- 
кайте по квадратам, на которых на- 
ходились корабли. 

Если не получилось с первого ра- 
за, попробуйте еще. 

Получилось? Идем дальше! 


Атомная бомба. Поднимаем с по- 
ла батарейку. Слегка ее сминаем, 
кликнув батарейкой на себе (кста- 
ти, имейте в виду, если у вас нет де- 
нег или возможности приобрести 
новую батарейку взамен подсев- 
шей, просто сомните ее посильнее 
посередине — некоторое время 
она еще послужит.). 

Теперь направляемся к пульту 
дистанционного управления и кли- 


каем по его каменному основанию. 


Когда пульт развернется, откры- 
ваем батарейный отсек на его зад- 
ней панели. Крышку забираем се- 
бе. а смятую батарейку вставляем 
в отсек. . 

Возвращаем пульт в исходное по- 
ложение. 

Нажимаем на кнопку ЕУЕСТ. 

Теперь крышкой от батарейного 
отсека, которую мы "оставили се- 
бе", ковыряемся в хвостовой части 
бомбы. 

Вот и все! Бомба сломана. Идем 
дальше! 


Снова оказавшись перед тремя 
дверьми, я на этот раз направился 
в самую верхнюю дверь... 


Кодовый замок. Сделать пока ни- 
чего нельзя, поэтому отправляемся 
направо в караулку за шахматным 
конем. 


Караупка. Забираем со стенда 
плакат У/АМТЕО! Отключаем зво- 
нок на стене. Теперь берем плакат 
со стены и, кликнув им на себя, де- 
лаем рупор. Читаем второй плакат 
на стене. 

Теперь берем рупор и трижды, 
кликнув им на себя, орем в него 
всякий бред. 

В итоге охранник сбрасывает на 
мол шахматного коня, которого мы 
успешно и забираем. Возвращаем- 
ся к кодовому замку. 


Кодовый замок. Используем коня 
на кодовый замок. Он встанет на 
цифру 1. 

Теперь, в соответствии с шахмат- 
ными правилами хода конем (бук- 
вой Г) перебираем цифры на пане- 
ли (повторение цифр не допускает- 
ся!). 

Впрочем, если перебирать лень, 
вот вам два варианта: 

Если набрать 18349276, откроет- 
ся левая дверь — и мы попадем в 
Тюрьму.- 

Если набрать 16729438, откроет- 
ся правая дверь — и мы попадем к 
Конвейеру. 

Лично я начал с Тюрьмы... 


Тюрьма. Поднимаем с пола миску. 
Из кучи корма на полу берем ще- 
потку и в инвентори перекладыва- 
ем его в миску. Кликнув по куче 
еще раз, возьмем еще немного кор- 
ма. 

Выходим в дверь. 


Двор тюрьмы. Предлагаем птице 
отведать корма из миски. 

Психованная птица устраивает 
кавардак, после чего подбираем 
миску и наполняем ее кормом (в 
инвентори). Применяем миску с 
кормом на собачьей миске. 

Собака бросается на вас, и вы 
оказываетесь в камере с пустой со- 
бачьей миской. 


Тюрьма. Разбиваем собачью мис- 
ку об стену, к которой прикреплены 
нары. 

Подбираем с пола осколок и ко- 
выряем им окошко, что слева от 
двери. 

За окошком оказывается рычаг. 
Дергаем за него и... Кажется, нам 
пора помыться. 


Душ. Кликая на синей и красной по- 
лосках возле крана, регулируем 
температуру душа. Задача: добить- 
ся, чтобы столбик термометра ос- 
тановился точно напротив засечки 
на стене. Самое сложное это то, 
что толстый дядька в соседней ка- 
бинке тоже крутит краны и мешает 
вам добиться своего. 

Вот. один из возможных вариан- 
тов решения этой проблемы: снача- 
ла максимально уменьшите темпе- 
ратуру, а потом ме-е-едленно ее 
повышайте. При должной сноровке 
у вас все получится. 

После тбго как температура до- 
стигла нужного уровня — прыгайте 
в душ! 


Допрос. Поле "помывки" мы ока- 
зываемся в комнате для допро- 
сов. 


Задача — заставить мужика вый- 
ти из себя, то есть как следует разо- 
злить его. 

Примерный порядок действий: 
отдать честь, раскрытая ладонь 
вперед, два пальца, отдать честь, 
два пальца, отдать честь. 

Когда мужик начнет колотить по 
столу и проломит его, попытайтесь 
выскочить в дверь. 

Оп-па! Менты!:) 


Карцер. Дважды попытайтесь вы- 
ломать прут из решетки на окне. На 
второй раз прут оторвется. 

Засунув прут в дверь, загнем его 
кончик. 

Попученной фомкой ковыряем 
пробку на бутылке, пока она не от- 
летит, после чего прыгаем в гор- 
лышШко. 


Медпункт. Кликнув по ящику рядом 
с портретом, берем пузырек с мар- 
ганцовкой. Из стены торчит крас- 
ная труба. Хватаемся за нее, обжи- 
гаемся, орем... и идем направо к 
медсестре клянчить бинт. Налива- 
ем в пузырек с марганцовкой воду 
из-под крана. Наматываем бинт се- 
бе на голову — и вот вы уже врач. 
Выходим в правую дверь. 


Вентиляция. Берем ведро и приме- 
няем его к правой лестнице. После 
того, как ведро опустеет, использу- 
ем его на кота. После всего подни- 
маемся по правой лестнице. 


Конвейер. Кликаем на пол возле 
ленты транспортера, на которой 
есть деталь, и подходим к нему. 
Когда деталь приблизится доста- 
точно близко — хватаем ее. Повто- 
ряем процесс, пока все ячейки в 
инвентори не окажутся заполнен- 
ными. 

Только не зевайте! Одна пропу- 
щенная деталь "забирает" за собой 
все остальные из инвентори, и в 
итоге придется начинать сначала. 

После заполнения инвентори и 
выгрузки деталей прыгаем в от- 
крывшийся проход. 


Контрольный цех. Берем в левом 
углу карандаш. При помощи точил- 
ки в стене затачиваем его два ра- 
за. 

Теперь при помощи укороченно- 
го карандаша приподнимаем каме- 
ру на потолке. 

Берем одну из деталей справа и 
бросаем ее на конвейер. 

После всего вышеперечисленно- 
го вы оказываетесь на следующем 


уровне. 


Склад. Мы можем двигаться только 
на плиту того цвета, на котором 


стоит кладовщик (он в правой част-— * 


помещения и его не сразу видно). 
Задача — поймать его, встав на ту 
же плиту, что и он. Отобрав у кла- 
довщика карточку доступа, исполь- 
зуем ее на дверь. 


Пульт управления. Открепляем от 
половичка обе канцелярские кноп- 
ки. Теперь прилепляем их обратно 
на половичок иголками вверх. На- 
жимаем красную кнопку на пульте. 
"Трясем" застрявшую на кнопках 
тетку и забираем у нее электрон- 
НЫЙ КЛЮЧ. 

Вставляем ключ в гнездо на 


пульте, нажимаем зеленую копку и 
выходим. 

Вот и опять мы перед тремя 
дверьми. Осталась средняя... 
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Лабиринт. Тут все, в принципе, не- 
сложно, но, дабы вам избежать из- 
«пишних движений, открою для вас 
‘самый простой путь. 

Идем вправо по нижней (розо- 
вой) дорожке на следующий экран. 
Переходим на бепую дорожку и 
идем на следующий экран. Идем по 
белой дорожке еще на один экран 
вправо, там переходим на вторую 
дорожку снизу. Дойдя до конца, за- 
бираем ключ и возвращаемся к на- 

`чалу белой дорожки. От начала бе- 
лой порожки идем вверх, к самой 
дальней дорожке, и идем по ней 
вправо. Перейдя на предпослед- 
нюю дорожку, идем по ней вправо 
до самого конца. Забрав второй 
ключ, возвращаемся к началу бе- 
лой дорожки. От начала белой до- 
рожки идем один экран вправо и 
переходим к самой нижней дорож- 
ке. Идем по ней вправо до конца. 
Используем на двери оба ключа. 
Заходим... 


Сломанная лестница. Подбираем 
на полу моток веревки. Берем сло- 
манную лестницу и приставляем ее 
к окошку с сердечком. Кликаем по 
лестнице. 

Берем отвалившийся кусок дере- 
ва и привязываем к нему веревку. 

Используем получившийся агре- 
гат на погнутой ограде вверху спра- 
ва. Поднимаемся по веревке. 


Вышка. Забираем доску с верев- 
кой, с помощью которой мы подня- 
лись. Кликнув доской на себе люби- 
мом, переламываем ее пополам. 

Кладем один обломок в пролом в 
ограде (туда, где лежала целая дос- 
ка), а второй пристраиваем в ни- 
жней-средней части экрана. Там 
еще щелочка есть. 

Берем из колодца шар. Использу- 
ем шар на пружину. Выходим в от- 
крывшуюся калитку. 


Бункер. Знаете, что такое команда 
ОА? Если да, то есть смысл улыб- 
нуться, ну, а если нет... все равно 
набирайте ее, прыгая по кнопкам. 

После набора прыгаем на клави- 
шу ЕМТЕВ. 

Увидев на экране компьютера 
название единственной программы 
в каталоге, набираем НЕГР и снова 
прыгаем на ЕМТЕР. 


Заправочная станция. Кликаем 
по большой кнопке слева — пульт 
включается. Задача — подобрать 
для нижней трубки точно такой же 
цвет, как и для верхней, меняя ин- 
тенсивность подачи цветов (синий, 
красный и зеленый рычажки). Точ- 
ной последовательности подбора 


здесь нет, ибо цвета все время раз- 
ные. Впрочем, задание совершенно 
несложное, и вы наверняка быстро 
с ним справитесь (если вы в свое 
время баловались с цветовыми на- 
стройками своего монитора, вам 
наверняка будет еще легче:). 

Если все сделаете правильно, 
справа откроется дверь. Выходите 
в нее... 


Космодром. С правого корабля 
снимаем знак радиационной опас- 
ности. Открываем левый корабль. 

Используем знак на мигающей 
лампочке. Идем влево и кликаем 
по двери дома. 

Закрываем за космонавтами 
дверь в корабль и идем в дом. 


Хранилище. Задача — собрать 
желтые треугольники на левом 
кольце, красные квадраты — на 
правом кольце. При этом в месте 
пересечения колец вверху должен 
быть треугольник, внизу — квадрат. 
Колеса вращаются при нажатии на 
кнопку в центре каждого кольца. 
Если все получится, лифт поднимет 
вас наверх и... 

Смотрим заключительный видео- 
ролик! 


Зе Мап 
ЭйеМапт @ &\.Бу 


КЛУБ КОЛИТЬЮТЕРНЫХ Игр 
$СОВРЮ 


Тел. (017) 229-65-37 
ул. Жуковского, 15 6 
проезд авт. № 4, 10, 24 
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"Каждый раз, когда Джон рассказывал нам какую-ни- 
будь историю, все, что мы могли сказать, это было: 
"Ого, и как нам встроить это в игру?" — сказал в од- 
ном интервью дизайнер конторы Науеп Зоймаге уоп 
РК. Он ссылается на Джона Маллинса (Зойп Мийп$), 
бывшего зеленого берета и консультанта по безопас- 
ности, чей опыт войны-в мирное время стал известен 
благодаря нашумевщей игре "Солдаты Удачи", одному 
из самых кровавых и жестоких шутеров от первого ли- 
ца, когда-либо выпущенных под любую платформу. 


“Когда мы начали говорить с Джоном, мы поняли, что _ 


первая часть игры едва ли затронула все то, с чем он 
сталкивался в своей жизни", —— продолжал ХиК. 

Все полжно измениться в этом году, когда Вамеп 
ЗойЙмаге и Асймзюп выпустят продолжение спорной иг- 
ры “Солдаты Удачи" (50Е) под названием "Солдаты 


Удачи 2". Джон Маллинс и Науеп Зоймаге опять собра- | 


лись вместе для того, чтобы создать то, что с уверен- 
ностью можно назвать "скачкой" по всему. миру с хо-. 
рошим вооружением. Весьма интересен тот факт, что 
Вауеп следуют примеру многих компаний, выпустив- 
ших шутеры от первого лица только в синглплеер вари- 
анте, и это продолжение планируется с ориентацией 
только на однопользовательскую игру, то есть Вауеп 
пока не собирается объявлять поддержку многополь- 
зовательской игры в "Солдатах Удачи 2". 

По признанию главного дизайнера игры, первая ее 
часть особо не была реалистичной, хотя смысл рек- 
ламной кампании утверждал противоположное. Но это 
было не из-за дизайна игры, а из-за некоторых техни-. 
ческих ограничений. 5оЁ были выпущены на старею- 
щем уже движке от ОшакКе 2, иу разработчиков не бы- 
ло намерений использовать все возможности в игре. 
Но в "Сопдатах Удачи 2" новые технологии будут на 
‘первом плане. 
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Игра разрабатывается © использованием отлично 
сработанного движка от 14 Зоймаге — Оиаке !1: Теат 
Агепа, также в игре будет использоваться система ме- 
стности ВОАМ от Вауеп и скриптовый язык {САЛО$, 
использованный в З!аг Тгек: Моуадег Ее Гогсе. Допол- 
нительно к этому, в "Солдатах Удачи 2” будет исполь- 
зована система рендеринга СНОЦЕ |, улучшенная 
версия СНОЧ.. движка, который был ответственным 
за возможности "расчленения" всех ЗО моделей про- 
тивников.в первой части игры.| Если верить Намей 
Бой\маге, то вторая часть игры будет-намного лучше 
предыдущей во всех аспектах. В частности, было уве- 
пичено количество зон, по которым можно будет рас- 
членять "тело", с 13 до 36, и все персонажи свободно 
модулируются, то есть можно будет добавлять различ- 
ные вещи вроде очков, шапок и оружие на любой пер- 
сонаж, не создавая для этого отдельный. 

Система местности ВОАМ тоже будет намного улуч- 
шена. Если вы помните;в первой части был уровень с 
поездом, там, где нужно было пробраться в передний 
вагон, — вот во второй части таких уровней будет че- 
тыре. Но отличие в том, что эти карты будут в шесть 
раз больше, чем карта с поездом, и они будут намного 
интерактивней. Например, в одной миссии вам пред- 
стоит роль пулеметчика, где вы с борта вертолета бу- 
дете убирать врагов как на земле, так и на воздухе, и 
при этом нужно следить за тем, чтобы вертолет не по- 
длучил сильных повреждений. В то же время вы не мо- 
жете управлять вертолетом, ему придется призем- 
пяться, а вы сможете выпрыгнуть из него и немного 
побегать вокруг и потом вернуться к вертолету, преж- 
де чем он взлетит. 


А как насчет реализма? Вамеп определенно прила- 
гают усилия сделать "Солдаты Удачи 2" намного реа- 
листичней. Хоть продолжение и будет экшеном от пер- 

`вого лица, это будет скорее интерактивный фильм, 
чем игра со смыслом "вынеси все к такой-то бабушке". 
Первым шагом к достижению большего реализма ста- 
ло использование настоящего оружия, а не каких-то 
там микроволновых пушек ипи слишком больших гра- 
натометов. 

В игре всего будет 14 различных видов вооружений, 
включая пистолеты и различные виды огнестрельного 
оружия, 10 видов гранат. К тому же гранаты будут за- 
висеть от вашего места расположения: если вы подни- 
мете гранату в России, то она будет выглядеть как гра- 
ната, состоящая на текущем вооружении в России. В 
игре к тому же будут использоваться не названия ору- 
жия, даваемые производителями для продажи его на 
внутреннем рынке, а названия, используемые в Аме- 
риканской армии. Например, вместо названия 
"СоК.45", вашим ‘стандартным пистолетом будет 
"М1911 Ат", это также будет соответствовать такому 
оружию, как М4А1, М203, МК. 23 ЗОСОМ, М60 и ОЮМ\! 
— все из них также будут присутствовать в игре. 

В продолжение планируется привнести и элементы 
командной игры. Помните, был у вас напарник Намк в 
первой части? Но потом ему прострелили голову :-(. Те: 
перь вашим помощником будет Мадлен Тейлор 
(Мадейпе Тауо'), которая специализируется на поле ме- 
дицинских исследований. Однако на "поле боя" вы с ней 
ни разу не встретитесь, она всего лишь будет снабжать 
вас необходимой информацией и подсказками по рации. 

В одном из уровней "Солдат Удачи 2" вы будете иг- 
рать за часть целой команды морской пехоты, где, в от- 
личие от других игр с командной тактикой, вы будете 
получать приказы, а не отдавать их. Конечно, у вас бу- 
дет возможность выбирать, подчиняться или нет, но ес- 
ли вы не подчинитесь, то получите выговор. Командир 
вашей команды даже может застрелить вас, если вы 
вообще откажетесь ему подчиняться. В игру также вве- 
дут такой элемент, как условные знаки, — благодаря 
движку Теат Агепа есть возможность прорисовки от- 
дельных пальцев. Так, в игре присутствуют те жесты, 
которые использует и Американская армия. Враги то- 
же будут переговариваться между собой на языке той 
страны, .где происходят действия. Так что, когда вы бу-^ 
дете в России, плохие парни будут говорить на русском 
языке, нозестественно, будут английские титры для тех, 


`кто испытывает некоторые трудности с русским язьы- 


кома). 

Всего в игре будет 10 миссий, с приблизительно се- 
мью -— десятью певелами, действия будут происходить 
в таких местах, как Прага, Колумбия, Гонконг, Камчат- 
ка, Иордания, и даже на борту лайнера, двигающегося 
в сторону Тампы. 

Многого о самом сюжете игры, правда, ещене изве- 
стно, известно только, что он связан с какой-то груп- 
пой ученых, которые грозятся что-то сделать с челове- 
ческим геномом. По ходу игры вам будут помогать 
Тейлор (Тауюг), владелец "Магазина" (вор) Сэм Глэд- 
стоун (Зат Садзюпе) и доктор Иван Петрович, веду- 
щий ученый на.поле генетики. 

Одним из самых больших беспокойств в первой ча- 
сти игры был слабый АГ (Аййса! нмеПоепсе). Враги 
просто стояли на одном месте, стреляя через опреде- — 
ленный промежуток времени, давая вам возможность 
в перерывах между их стрельбой вынести их без осо- 
бых проблем. Во второй части такого быть не должно, 
ибо полностью переписывается А!. Для этой цели ком- 
панией были недавно наняты два выпускника Универ- 
ситета штата Висконсин, которые являются большими 
специалистами в области искусственного интеллекта, 
что дает нам надежду на более удачную игру. Нам ос- 
тается только надеяться, что Вауеп и Асймзюп выдер- 
жат сроки выпуска. 


ВюоодНоипа 
ВюодНоипа@\А.Бу 
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ГаоШ Тас@с$" 805 


Игра, которую ждали 

Рамо Тасйсз ждали. Смотрели 
скриншоты, жадно читали интервью 
с разработчиками и превьюшки, а 
уж демку исходили вдоль и попе- 
рек. Но ждали не "Тактику", ждали 
Его — третьего Раю. И совсем не 
обращали внимания на словечко 
"Тасйс$" — подумаешь, мол, более 
прямая сюжетная линия, больше 
действия... И когда ЕТ вышел, одни 
разом закричали: "Ерунда!" а вто- 
рые промолчали, ибо они играли и 
не хотели отрываться от ЕТ. Пер- 
вые — поклонники АРС. Они жда- 
ли от Райош Тасбс$ чего-то этакого, 
"АРС-шного". И хотя знали, что 
ВР@ из ЕТ не получится, но все 
равно ждали и надеялись. Конечно, 
они не нашли в ЕТ ничего для себя 
интересного, посему и плюнули на 
игру. А вторые ждали именно стра- 
тегию, в старом добром мире 
Райо\А Тасйс$. И они ее получили, 
причем игра получилась отличная, 
только немного “глючная” (бОль- 
шую часть "глюков" исправляет 
патч до версии 1.25, который уже 
сейчас доступен с официального 
сайта ЕТ). Я постараюсь преду- 
преждать вас о глюках непатченой 
версии, дабы вы могли обойти те 
подводные камни, о которые удари- 
лись первопроходцы (и я в их чис- 
ле), но все же лучше, по возможно- 
сти, вам будет скачать и устано- 
вить патч. Наверное, уже понятно, 
что я буду описывать игру именно 
со второй стороны, со стороны че- 
ловека, с удовольствием игравшего 
в Раоц 1-2, но не ждавшего от ЕТ 
чего-то бОльшего, чем просто хо- 
рошей стратегии в старой обста- 
новке. Я отвечу на наиболее час- 
тые вопросы по ЕТ, которые появ- 
лялись неоднократно на форумах 
ийтернет-сайтов и в сети РаоМа, 
дам много советов по игре, опишу 
тонкости прохождения миссий и со- 
здания персонажей — но это все 
ниже, а сейчас, для людей, которые 
о Раюш знают лишь понаслышке, 
или не знают вообще... 


Немного из истории постядерно- 
го мира 

Несмотря на все предсказания 
фантастов, человечество так и не 
покинуло "колыбель цивилизации", 
и продолжало счастливо гнить на 
своей Земле. Долго ли, коротко ли 
прожило так человечество, да и за- 
теяло ядерную войну. И хорошую 
такую, чтоб "камня на камне", как 
говорится, не осталось. Но человек 
— удивительно жизнелюбивый вид. 
Поэтому, перед началом войны, в 
огромных количествах строились 
так называемые \Маи$, или убежи- 
ща. Расположенные глубоко под 
землей, они были практически пол- 
ностью автономными. Перед ними 
ставилась задача выждать некото- 
рое время после ядерной войны и 
затем вновь выйти на поверхность, 
дабы не дать погибнуть цивилиза- 
ции. В первой части Раю (про 
вторую часть не буду рассказы- 
вать, так как действие ЕТ как раз 
происходит между первой и второй 
частями) вы, жилец Маий под заме- 
чательным номером "13", должны 
были выйти на поверхность после 
длительной изоляции и найти чип 
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Ш Деревенька времен Ройо\ } 


регенерации воды, без которого 
ваше убежище погибло бы. Разуме- 
ется, чип был найден, убежище спа- 
сено, да попутно еще армия супер- 
мутантов полегла. Как выяснилось, 
внешний мир изменился, но живого 
в нем осталось много. Здоровен- 
ные мутировавшие жуки и крысы, 
скорпионы, дивные существа Когти 
смерти (которых фанаты любовно 
обзывают "клошками", от англий- 
ского Оеаам/), гхолы (страшно 
мутировавшие люди), супермутан- 
ты (люди с измененным Мастером, 
создателем супермутантов, геноти- 
пом) и собственно сами двуногие 
прямоходящие, Нотобарепз-ы. 
Народ живет в небольших дере- 
веньках и городках, потихоньку 
растит себе еду и горя не знает. 

Последователи `одного из убе- 
жищ организовали "Братство ста- 
ли" — организацию, очень скоро 
ставшую доминирующей в этом пу- 
стынном мире. "Братство стали" хо- 
тела добиться объединения всех 
выживших и продвижения челове- 
чества вперед под знаменами на- 
уки и техники. В ЕТ нам придется 
играть именно за них, а точнее, за 
молодого командира небольшой 
группы, который к концу игры ста- 
нет в Братстве "большим" челове- 
ком. Братство все время расширя- 
ется и принимает под свои знаме- 
на огромное количество "невежд" 
(то есть коренных жителей неболь- 
ших деревень и городков). Однако 
отнюдь не все невежды жаждут 
жить под началом "Братства" — 
есть у него и откровенные враги, с 
которыми вам и предстоит бороть- 
ся: начиная от мелких бандитов 
(“рэйдеров") и заканчивая супер- 
мутантами и роботами. В конце иг- 
ры вам придется иметь дело с ог- 
ромным нейрокомпьютером, 
"Калькулятором"... Ну, а пока вер- 
немся на землю, то есть в наше 
время. Ведь нужно сказать пару 
слов 


Об игре вообще и ее переводах 
в частности 

Конечно, российские пираты не 
могли не поиздеваться (это у них 
называется "полный русский пере- 
вод) над замечательной игрушкой, 
и вскоре сразу после выпуска анг- 
лийской версии начали появляться 
русские варианты, причем "поре- 
занные" до двух дисков. В оригина- 
ле игра занимает три диска, так что 
делайте выводы. Даже если вы зна- 
ете английский на уровне девяти 
классов средней школы со слова- 
рем, то я все равно вам посоветую 
выбрать полную английскую вер- 
сию. Разговоров в игре мало, и да- 
же с небольшим знанием англий- 
ского можно понять, чего же от вас 
хочет начальство. Ну, а если с анг- 
лийским совсем плохо, берите рус- 
скую. Но описывать все предметы 
и миссии я буду с ориентацией 
именно на английскую версию, уж 
не обессудьте. И еще — можно, ко- 
нечно, сэкономить три тысячи и ку- 
пить “"порезанную" версию, но не 
советую. Скорее всего, уменьше- 
ние количества дисков влечет за 
собой "вырезание" игровых роли- 
ков и мультиков, а в них заключена 
немалая смысловая нагрузка. Если 


же данные не "вырезались", а сжи- 
мались, то я вам тем более не по- 
завидую — игра тормозит и в нор- 
мальном варианте, можете прики- 
нуть, какие тормоза будут, если 
данные "пожать". Так что еще раз 
настойчиво порекомендую вам ку- 
пить (или занять у друзей, или пере- 
писать) полную английскую версию 
и перехожу к системным требова- 
НИЯМ. 

Совсем неприхотливый движок 
Рамо был тщательно модернизи- 
рован, поэтому смотрится-то он хо- 
рошо, но тормозит — будь здоров... 
Видеоэффекты прекрасны (а в 
1024х768 вообще загляденье), звук 
— Под стать игре, то есть отличный, 
мрачная музыка и эмбиент (свист 
ветра, крики, лай собак). Интерес- 
ный гэймплей и сюжет. Что еще на- 
до для полного счастья? Разве что 
быстрая машина — для худо-бед- 
ной игры понадобится компьютер 
не слабее Сеюеготз00/64/600 МВ 
для своп файла/?МВ \Идео. Поверь- 
те, я видел "тормоза" большие и 
разные, так вот, на машинах сла- 
бее вышеуказанной играть будет 
почти невозможно. Уж поверьте 
очевидцу--). Для ЕТ критично коли- 
чество памяти, на 64 она будет ди- 
ко "свопить". У меня на 
Вигоп700/128/2МВ играется вооб- 
ще без тормозов, только иногда на- 
блюдаются небольшие "подсвапли- 
вания". Так что копите денежки на 
апгрейд, господа... И еще совет для 
товарищей с "резиновыми" винта- 
ми по "отучению" игры от дисков — 
для этого нужно сделать полную ин- 
сталляцию и в директории Х\соге\ 
(где х — директория, куда установ- 
лен Раю Тасйс$) удалить файл 
"са.сЮ". Сразу оговорюсь, что спо- 
соб этот я не проверял, посему га- 
рантий его работоспособности не 
даю. 


Создаем персонаж 

С самого начала игры нам предла- 
гают выбрать свое альтер-эго из 
пяти личностей с весьма зловещи- 
ми лицами и посредственными ха- 
рактеристиками. За "дефолтовых" 
героев настоящие герои не играют, 
поэтому мы смело тыкаем кнопоч- 
ку "Сгеае" и попадаем на весьма 
интересный (и важный!) экран: 


зовать (скажем, для использования 
пулеметов сила должна быть боль- 
шей 6, а для некоторых пушек пона- 
добиться сила 9), тем выше изна- 
чально будут ваши умения 
Упаптед (т.е. рукопашный бой) и 
Меее \У/еаропз (т.е. владение кон- 
тактным оружием). Силу в начале 
не стоит ставить больше 6, но и 
меньше б-ти не стоит. В дальней- 
шем вы сможете одеть броню 
Айуапсед Ромег Агтог, которая 
увеличивает вашу силу на 4. А силы 
в бвам хватит, чтобы пользоваться 
большинством нетяжелого оружия. 

РЕ (Регсерёоп) — чувствитель- 
ность (или наблюдательность, как 
хотите). РЕ важна для снайперов, 
еще она влияет на последователь- 
ность действий в бою, а также на 
умения персонажа: на Е!из{: Аю, 
БВосюг, Воскрск, Тгарз, РИО. 

ЕМ (Епдигапсе) — выносли- 
вость, влияет на устойчивость ва- 
шего персонажа к попаданиям, на 
количество единиц жизни (хит 
пойнтов), устойчивость к ядам, ра- 
диации, на длительность "отходня- 
ка" после приема наркотиков, а 
также на умение Ош@оогэталп. 

СН (Спапзта) — харизматич- 
ность вашего персонажа (красота, 
умение располагать к себе). Если в 
предыдущих сериях Рао\ он был 
почти жизненно необходим (от ва- 
шей харизмы зависело, как с вами 
будут разговаривать), то в Рающ 
Тасйс$ этот параметр практически 


ЯНА 


т Разтта зем] Ни 
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т Гечоденое 


Суиеикой Вошоне 
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Козикохь 
Иовоу Ианбеу 
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Ш Экран создания персоножа 


В полях под цифрой 1 вводите 
свое имя, количество прожитых лет 
и выбирайте пол — эти характери- 
стики, равно как и пол, ни на что в 
игре не влияют (в отличие от Райош 
1-2). Разве что эстетическая сторо- 
на — девушка смотрится лучше:-). 
Аналогично в полях под цифрой 6 
выбирайте свой портрет (все, как 
на подбор, уродливые), фигуру и 
цвета кожи, волос и одежды ваше- 
го персонажа. Опять же ни на что в 
игре не влияет. А вот в полях под 
цифрой 3 находятся так называе- 
мые первичные параметры, кото- 
рые очень и очень важны. Эти па- 
раметры можно изменять от 1 
(очень плохой показатель) до 10 
(отличный показатель). Причем оч- 
ки, снятые с каких-то показателей 
(сначала они стоят на среднем зна- 
чении — 5) можно добавлять на 
другие показатели. 

Разберем все основные параме- 
тры по порядку. ме: 

$Т (Эиепд") — сила. Чем силь- 
нее персонаж, тем больше он смо- 
жет таскать на себе поклажи (число 
Сапу меб в поле 4), тем более 
мощные пушки он сможет исполь- 


не нужен, ибо’разговаривать здесь 
почти не с кем, а те, с кем вы мо- 
жете поговорить, безразличны к 
вашему показателю харизмы. Так 
что настоятельно советую сбросить 
харизму до 1. 

М (меШоепсе) — интеллект, 
очень важный параметр. Влияет на 
количество очков на увеличение 
умений, дающихся с каждым уров- 
нем персонажа (смотрите ЭК Вае 
в поле 4), а также на умения Е 
АЗ, Оосюг, Зсепсе, Верат, 
Ошаоогзтап. Так что интеллект 
желателен максимально высокий. 
Я бы советовал ставить не менее 8, 
а лучше — 10. 

АС (Аду) — ловкость, не ме- 
нее важный показатель. Влияет на 
количество ваших Асйоп Рон 
(АР), а чем больше их будет, тем 
больше действий вы сможете про- 
извести за один ход, играя в поша- 
говом режиме, и тем быстрее будут 
восстанавливаться ваши АР в ре- 
жиме реального времени. Количе- 
ство АР показано в поле 4 — пара- 
метр Ас!оп Рот. Также ловкость 
влияет на ваш класс защищенности 
(АС), смотрите Аптог Саз$$ в поле 


Евы 


4, но это уже не столь критично — 
АС в основном повышает надевае- 
мая броня, хотя высокий АС в на- 
чале игры будет весьма и весьма к 
месту. Кроме того, значение пара- 
метра АС влияет на ОЧЕНЬ важ- 
ные умения Эта! Сипз, Вю Сипз$ и 
Епегду Сип$, а также на немало- 
важные —- ЗЧеа, — ТЮгом/пд, 
УпаптеЧ, Меее, Зпеак, Роскрск, 
Тгарз, РИО. Так что АС должен 
быть 10 — любой ценой! В крайних 
случаях можно поставить 9 и потом 
взять перк Сам Адийу, но лучше не 
глупить и сразу выставить десять, 
пожертвовав хотя бы ненужной ха- 
ризмой (СН). 

ЕК (ск) — удачливость вашего 
персонажа. Чем выше удача, тем 
больше у вас шансов на критичес- 
кое попадание (Ст. Спапсе в поле 
4), которое в среднем наносит в два 
раза больше повреждений врагу, 
тем чаще вы будете встречать на 
своем пути интересные и полезные 
специальные — места (реза 
Епсоутегз, о них позже). Также уда- 
ча влияет на умение СатЫтд 
(азартные игры). В отличие от 
Райо 1-2, где это умение практиче- 
ски не было востребовано в игре, в 
ЕТ оно имеет довольно большое 
практическое значение. В некото- 
рых бункерах можно выиграть у 
“братъев" разнообразные полезные 
вещи, однако это не является пана- 
цеей. Гиск я обычно ставлю неболь- 
шим — 4-5, хотя это остается на ва- 
ше усмотрение. Если создаете пер- 
сонажа снайпера, то лучше пожерт- 
вовать ЕМ и $Т, но зато поставить 
РЕ и {К на максимум — тогда вы 
сможете .часто наносить критичес- 
кие удары, а это весьма облегчает 
жизнь. Если же вы хотите макси- 
мально универсального персонажа, 
то сильно поднимать (К никчему — 
даже если вам нужен высокий уро- 
вень умения Вацег, то вы позже 
сможете нанять персонажей, у кото- 
рых уровень этого умения изна- 
чально высок. 

Так, насчет основных характери- 
стик в поле 2 все, надеюсь, ясно. 
Тогда приведу характеристики трех 
типов героев — "машины смерти", 
"снайпера" и "универсала". В даль- 
нейшем я также укажу, какие уме- 
ния и черты им нужны, а пока огра- 
ничимся основными характеристи- 
ками. Итак, "машина смерти" — па- 
рень, который в основном будет 
пользоваться тяжелым вооружени- 
ем и метать гранаты: ЗТ 09 РЕ 04 
ЕМ 07 СН 01 М 08 АС 10 (К 01. 
Снайпер у нас будет, в основном, 
стрелять из снайперских винтовок 
издали, поэтому жертвуем вынос- 
ливостью и силой (винтовки лег- 
кие): ЭТ 05 РЕ 08 ЕМ 02 СН 01 № 08 
АС 10 1К 06. "Универсал" у нас бу- 
дети крошить всех вблизи, и иногда 
"снайперить". Мне видятся вот та- 
кие оптимальные характеристики 
для такого персонажа: ЭТ 06 РЕ 06 
ЕМ 06 СН 01 № 10 АС 10 ЕК 01. Ес- 
ли вы играли в РаЮ\ 1-2, то заме- 
тите, что я не предлагаю персона- 
жа "урегулятора" (Медонаюг), кото- 
рый в предыдущих частях старался 
разрешить все вопросы без стрель- 
бы — в РТ стрелять придется по 
любому, и разговаривай ты, не раз- 
говаривай — не поможет. В основ- 
ном враги будут желать вам смер- 
ти, а вы ничем не сможете им отве- 
тить, поэтому харизма во всех слу- 
чаях равна 1. 

Предлагая такие варианты персо- 
нажей, я никоим образом не хочу 
ограничивать вашу свободу в экспе- 
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риментах — творите и пробуйте, но 
мне кажется, что эти три типа и яв- 
ляются основными типами главного 
героя в ЕТ. Характеристики влияют 
на получение перков (например, 
при СН < 8 нельзя получить отлич- 
ный перк Омпе Рауог) (см. таблицу 
ниже) и на некоторые другие вещи, 
но в самой игре, кроме вышеуказан- 
ного момента, СН малополезна. Так 
что продумывайте и создавайте — 
грамотный главный герой это поло- 
вина команды. Некоторые оригина- 
лы вообще проходят игру одним 
персонажем, но это, как мне кажет- 
ся, довольно глупо. 

Продолжим разговор о создании 
персонажа замечаниями о его лич- 
ностных чертах (или Тгайз, поле 3). 
Вам на выбор предложены две лю- 
бых черты (или одна, или ни одной 
— как хотите). Эти черты дают ва- 
шему персонажу некоторые пре- 
имущества, но и несут в себе раз- 
нообразные отрицательные осо- 
бенности. Рассмотрим все черты 
по порядку, а потом я посоветую 
лучшие черты для разных "типов" 
главного героя. 

Раз: МеаБойзт — эта черта 
значительно уменьшает ваши рези- 
сты к радиации и яду (Вад. гез., 
Робоп Вез. в поле 4), зато значи- 
тельно ускоряет восстановление 
жизни (НР) с течением времени. 
На мой взгляд, абсопютно беспо- 
лезная черта, потому что НР вос- 
станавливаются, в основном, за 
счет езды/прогулок по пустыне, и 
на практике абсолютно безразлич- 
но, придется вам поездить на пус- 
тыне чуть подольше или нет... 

Впузег — эта черта понижает 
количество ваших АР на 2, и увели- 
чивает на 2 силу $Т. На мой взгляд, 
тоже абсолютно бесполезна. 

Зтай Ргате — достаточно по- 
лезная черта. За счет уменьшения 
веса, который вы можете на себе 
тянуть (Сапу У/ею\ в поле 4), на 
50, вы получаете прибавление еди- 
ницы к параметру АС. Довольно 
полезен для персонажа “"термина- 
тора" — сила у него большая, и так 
сможете много тащить на себе, а 
освободившееся очко снять с АС (у 
нас АС изначально будет на 10, а 
получится 11, но при генерации 
персонажа значения параметров 
не могут быть выше 10-ти) и напра- 
вить его на $Т, РЕ или ЕМ (я реко- 
мендую ЕМ). 

Опе Напаег — вы гораздо лучше 
обращаетесь с одноручным оружи- 
ем (пистолеты, одноручные авто- 
маты), поэтому ваши умения Зтай 
дип, ТАгоммпд и Упаптед улучша- 
ется, а Ва Сип$ снижается. На лю- 
бителя, но все же я бы не рекомен- 
довал эту черту никакому герою. 

Епеззе — полезная черта для 
героя "снайпера". Эта черта увели- 
чивает процент нанесения крити- 
ческих ударов на 10%, но уменьша- 
ет (на 25%) наносимые вашим пер- 
сонажем обычные повреждения 
(Вопиз 4110. в поле 4). Весьма по- 
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лезно для снайперов — с этой чер- 
той и удачей 10 вы сможете в 20% 
случаев наносить критические по- 
вреждения, а это весьма неплохо. 
Всем остальным вряд ли понало- 
бится. 

Катйжа2е — своеобразная чер- 
та. Она увеличивает повреждения, 
наносимые вашим персонажем 
(Вопиз Что. в поле 4) на 25%, но 
уменьшает класс брони (АС) до АС 
даваемого броней, то есть АС, да- 
ваемый АС, не будет учитываться, 
что не есть хорошо. Так что эта 
черта, на мой взгляд, практической 
ценности не имеет — разве что для 
"терминатора", да и то вряд ли. 

Неауу Напфе@ — персонажи с 
этой чертой в рукопашном бою на- 
носят больше повреждений (Меее 
тд. в поле 4), но их критические 
попадания более слабы. Вряд ли 
эта черта заслуживает внимания. 

Рая эВо{ — отличная вещь для 
"терминатора", вполне подойдет и 
для "универсала". Эта черта умень- 
шает стоимость атак из всех видов 
оружия на 1 АР, но вы не сможете 
стрелять прицельно. Однозначно 
"пи${ Баме" для “терминаторов", 
для "универсалов" — по вкусу. 

Вюоду Мез$ — занятная черта, 
ни на что в игре (кроме эстетичес- 
кой части) не влияющая. С этой 
чертой вы будете видеть самые 
кровавые и ужасные смерти. Хотя 
многим ведь только этого и надо, 
да?:-) 

Чпхед — персонаж с этой чер- 
той несет неудачу всем вокруг, не 
исключая и себя. Ваши соперники, 
напарники и ваш герой будут чаще 
критически промахиваться, у них 
будет падать из рук оружие и пред- 
меты, да и попадать они будут ре- 
же. Черта, скорее, “для прикола“, 
чем реально полезная. 

Соо4 Машге4 — все ваши изна- 
чальные боевые умения (* Силпз, 
Тргоммпд и другие) понижены, а 
Ргя Ам, Росюг и Вайег повышены. 
Абсолютно бесполезная черта, ибо 
на начальном этапе низкие боевые 
умения очень и очень осложнят иг- 
ру, да и с самого начала вам дадут 
хорошего доктора (ЗЙЙсН), так что... 

Спет ВейапЕ — вы в два раза 
сильнее подвержены привыканию 
(а44 с) к наркотикам, но зато в два 
раза меньше и время "ломки" по- 
сле их приема. На любителя. 

Спет Ле — вы в два раза 
менее подвержены привыканию 
(а94с\ к наркотикам, зато и они в 
два раза быстрее заканчивают 
свое действие. Тоже на любителя, 
хотя мне кажется, что это довольно 
глупая черта. 

Мом Регзоп — в ночное время 
суток вы получаете +1 к МиРЕ, за- 
то днем эти характеристики умень- 
шаются на 1. Тоже глупая черта. 
Из-за всего лишь +1 к двум пара- 
метрам вечно ходить на миссии но- 
чью? Увольте-с... 

ЭКИеЧ — хорошая вещь. Увели- 
чивает количество очков на увели- 


Умение водить. Желательно поднять до сотни, 


2*(РЕ+АС) 
еспи хотите быть "кр 


Умение продавать дороже и покупать дешевле. Очень 


Вацег 4*СН 
желательно. 


СатЫтд Умение играть в азартные игры, в некоторых местах полезно. 


Умение выживать в пустыне. Если оно не меньше 100, 
то при случайных встречах в пустыне вас спросят, 

хотите ли вы драться. Также от этого параметра зависит то, 
как часто вы будете находить секретные места. 


Умение открывать запертые замки и двери 
Умение воровать, очень полезно. 


Умение находить и обезвреживать ловушки. 
Умение обходиться с высокотехнопогичной техникой. 
В игре используется, на моей памяти, около дв 


Умение чинить движущуюся технику (включая роботов?). 


ым драйвером". 


чение умений, дающихся с каждым 
уровнем персонажа (смотрите ЭК 
Ва в поле 4) на 5, повышает на- 
чальный уровень многих умений, 
зато дополнительные способности 
(перки) вы получаете раз в четыре 
уровня, а не раз в три уровня (Рек 
Ва в поле 4). Так что черта полез- 
ная, если вы готовы пожертвовать 
частотой выпадения дополнитель- 
ных особенностей. 

СЩед — лучшая, на мой взгляд, 
черта. Пожертвовав пятью очками 
на повышение умений (5КИ Вае в 
поле 4) и десятью процентами с 
каждого умения, вы получите +1 ко 
всем основным параметрам! Одно- 
значно "тизЁ Ваме" для всех персо- 
нажей за редчайшим исключением 
(убийца-маргинал с Н\-1). 

Итак, на мой взгляд, для снайпе- 
ра нужны черты С№ед и Етеззе, 
для "машины смерти" весьма кста- 
ти будут Раз Эро и СЖед, а уни- 
версалу обязательно стоит взять 
СИед и ЗКйед/Рах ЗроуРтезе по 


вкусу. 


Теперь о чертах, которые свойст- 
венны другим расам (вышеприве- 
денные, за некоторым исключени- 
ем, свойственны всем расам). При 
создании героя для прохождения 
игры вы можете играть только за. 
людей (Нитап). Мутанты, собаки, 
ОеайСам-ы, гхолы и роботы будут 
вам недоступны — персонажей 
этих рас можно создавать лишь для 
мультиплеерных игр, но в процессе 
игры вы сможете нанимать их в 
свою команду. Для мутантов харак- 
терны черты Ма ЗК (увеличивает 
АС, но у всех персонажей, оказав- 
шихся рядом, ухудшается РЕ) и 
Нат НЗ (дополнительно выби- 
рается (9) умение Упагтед, но 
большинство остальных умений 
ухудшаются). Обе черты практиче- 
ски бесполезны, так как примени- 
мы только для очень узкоспециали- 
зированных персонажей. Мутантам 
не доступны черты Эта! Егате и 
Ниеззе. У “клошек" (Оеа Сам) от- 
сутствуют черты Соо@ Машгед и 
Раэм  Эпо, зато — имеются 
Ротезёсаеа (повышает интеллект 
и снижает повреждения от ударов, 
т.е. Маее датаде) и ВаЫЧЯ (сло- 
манные конечности на ваши атаки 
почти не влияют, и вы получаете 
дополнительный АР каждый раз, 
когда убиваете врага, но зато на 


-трех раз. 


вас не действует никакая химия, 
включая стимпаки). Полезность 
этих черт также весьма спорна, так 
как "клошкам" доступны черты 
Риез5е и СЁед, которые будут им 
гораздо полезнее, чем две выше- 
описанные. У гхолов (дпоц$) отсут- 
ствуют черты Вплзег, Неауу 
Напаед и Раз Меаарбойэт, зато до- 
бавлены СОЮ\пд Опе (вы светитесь 
в темноте и имеете высокую защи- 
ту от радиации (Рад. Ве5), но вы об- 
лучаете всех находящихся рядом), 
Тест \МИхаг (уменьшает РЕ, но су- 
щественно повышает умения 
Заепсе, Нераи и Шоскрск) и Реаг 
Тте Неарег (вы получаете дополни- 
тельные особенности, или перки, 
раз в 3 уровня, как и пюди, но зато 
вы можете быстрее умереть). Поч- 
ти все эти черты, как и черты двух 
выше упомянутых рас, практически 
бесполезны. И на сладкое — робо- 
ты. У них нету черт СНет. Нез 
Спет. Вейать, Соо@ Машгед, МаЫ 
Регзоп и Раз МеаБойэт, а их за- 
меняют ТЫ М№ш$ (вдвое крепкая 
структура, но вдвое тяжелая для 
починки), ТагдеНт9 Сотршег 
(атаки стоят на 1 АР дороже, но за- 
то шанс попадания повышается на 
15%), Ва ЗоН\маге (ваш персонаж 
получает 4 умения "на выбор" (ад), 
но зато у него будут часто прояв- 
ляться “глюки") и ЕМР ЗНеютд 
(персонаж на 30% более устойчив к 
попаданиям ЭМИ (ЕМР) патронов, 
гранат и ракет, зато у него снижа- 
ется АС). Тоже почти все бесполез- 
ны на практике, но иногда можно 
будет побаловаться ЕМР Зтедто- 
ом и Ваа Зоймаге. 

С чертами разобрались, теперь 
переходим к умениям. Всего в ЕТ 
насчитывается 18 умений, каждое 
из которых несет вашему герою оп- 
ределенные преимущества. Уме- 
ния можно развивать, добавляя на 
них очки умений (ЭК Рот), кото- 
рые даются вам каждый уровень, в 
количестве, зависящем от вашего 
И№ и некоторых других факторов 
(ЗК гае в поле 4). В самом начале 
игры вам дается три умения на вы- 
бор (9). Выбранное умение сразу 
увеличивается на 20% в силе и в 
дальнейшем более быстро разви- 
вается. Ниже приведена таблица, в 
которой указаны умения, дано их 
краткое описание и формула, по 
которой рассчитывается начальное 
значение этого умения: 

Пара слов об умениях. Во-пер- 
вых, играть (мы говорим об 
синглплеере) лучше в команде, то 
есть иметь в ней разнообразных 
специалистов: доктора, снайпера, 
"терминатора", вора и подрывника. 
Кем именно захотите быть "вы" — 
решать только вам, однако с самого 
начала игры вам дают хорошего 
доктора и снайпера в команду, так 
что вашему персонажу лучше быть 
универсалом. Однако, любому пер- 
сонажу в начале игры очень приго- 
дится умение Эта! Сипз, поэтому 
его берем обязательно. Остальное 
— по усмотрению. Хотя, в команде 
должны быть персонажи разной на- 
правленности (в скобках я пишу 
предпочтительный для них выбор 
умений): доктор (Эта! Сипз/Риз 
АЮ/Оосюг), продавец (Вапе’/Сат- 
Ыто/Зтай Сип$}), один или два тя- 
желых стрелка” (Эта! Сипз(Епегау 
Сип5)/В 5  Сипз(Епегду Сипз)/ 
Тргомипо), вор (Зеа1, Боскрск, Зтай 
Сип5) и механик/пилот (Верай/Зта! 


Сип5/Рйо}. В общем, вашу команду 
вы вольны укомплектовывать по 
своему желанию, но нужно учиты- 
вать важность некоторых умений и 
именно их выбирать в начале. А дру- 
гие, менее важные умения 
(СатЫта, Оц@оогзтап, ЗЭаепсе, 
Тгарз) можно качать просто так, не 
выбирая. Замечу, что позже в игре 
вы можете выбрать перк Тад!, кото- 
рый позволит вам выбрать еще одно 
умение, поэтому можно сначала вы- 
брать умения Эта! Сип®/ЗпеаК/ 
Тргоммпа, а ближе к концу игры вы- 
брать еще и Епегду \ММеаропз. Так 
что выбор за вами, и он практически 
полностью зависит от той роли, ка- 
кую вы хотите играть в мире, но так 
как вам чаще придется стрелять, 
чем разговаривать, я советую обра- 
тить БОЛЬШОЕ внимание на бое- 
вые умения (“ Сипз, Епегду \М!еа- 
ропз, ТИгомипо). В поле 7 есть такая 
забавная галочка Тоидпй Сиу — вы 
будете получать на 30% (после пат- 
ча до 1.25 — на 50%) больше опыта, 
зато сможете сохраняться только 
внутри бункеров Братства стали. 
Для суперхардкорных игроков. 


Прохождение: Общие советы 
Если вы никогда раньше не играли 
в игры серии Раоц, то стоит пол- 
ностью пройти тренировочные мис- 
сии, благо сделаны они довольно- 
таки качественно. Затем стоит вы- 
ставить в "опциях" уровень сложно- 
сти — поверьте мне, играть на 
сложности ниже, чем "Нага", даже 
полному новичку будет слишком 
скучно. Поэтому смело ставим 
Нага (или пзапе) — и вперед. Ос- 
новные советы: по карте передви- 
гаться желательно в приседе или 
ползком, особенно по открытым 
пространствам. Открытых прост- 
ранств, хорошо простреливаемых, 
пучше избегать. Используйте рель- 
еф и разнообразные предметы для 
укрытия своей команды от огня. В 
серьезных битвах советую перехо- 
дить в пошаговый режим (клавиша 
Ее). Обязательно обшаривайте 
все уголки карты, сундуки и шкафы 
— там бывает много интересных и 
полезных вещей. Если в миссии 
вам дается машина, то используйте 
ее на полную катушку (как укрытие, 
как быстрый способ передвижения 
по карте). Закрывайте своих снай- 
перов более "толстыми" персона- 
жами от вражеского огня. В спо- 
койные моменты лечиться лучше 
аптечками (состояние Вапдадед 
снимается, если полечить персона- 
жа Босог$ Вад или Рагате $ 
Вад), а стимпаки приберечь для бо- 
лее сложных ситуаций. Действо- 
вать лучше всегда сообща, группой 
— одиночки гораздо более уязви- 
мы. Чаще пользуйтесь картой ("М") 
— очень удобно наблюдать, где вы 
и сколько еще нужно "зачищать". 

В следующем номере я опишу 
прохождение миссий — на тех мис- 
сиях, где нет ничего особенно хит- 
рого, я не буду зацикливаться и 
лишь кратко опишу основные дей- 
ствия. И еще, насчет направлений 
— в ире север находится слева 
сверху (как показано на карте 
(М")), так что имейте это в виду. 
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Священные Земли 
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Жанр: Пошаговая стратегия 
Системные требования: У/п 
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После выхода Негоез о! Ман апа 
Мадес 3 вопрос о лидерстве среди 
пошаговых стратегий был решен. 
Игра существует уже давно, но до 
сих пор никто не смог превзойти 
ее, хоть многие и пытались. Пыта- 
лись, и будут пытаться. Рано или 
поздно появится что-то достойнее, 
однако, это, скорее всего, будут 
уже четвертые "Герои". Но, кажет- 
ся, есть еще претенденты на зва- 
ние Тит-Вазед Энаеду ое Уеаг. 
И это — Оварез: Засгей [апдз. 

Сразу видно. что игра создава- 
лась для конкуренции с НоММЗ. 
Общий принцип одинаков — есть 
замок, есть герои, у героев есть ар- 
мия. Берем зверей побольше, идем 
разборки клеить с местными. Или с 
вражескими героями. Закончились 
ходы, в замке построили что надо 
— передаем право хода следующе- 
му. Однако различий еще больше. 
Первый пункт — количество зам- 
ков и зверей, там обитающих. Тут 
впереди "Герои" — семь против че- 
тырех. Да и количество построек в 
"Героевских" замках побольше, и 
внешне они выглядят намного луч- 
ше. Казалось бы, Оварез и рядом 
не валялись, да не все так просто. 
Об этом по порядку. 

Прежде всего, у Озсрез более 
мощная сюжетная линия, одна на 
всех, независимо от того, какую ра- 


су мы выбрали. А рас, как я гово- 
рил, будет 4: Империя (фактически, 
те же самые люди — рыцари, луч- 
ники, монахи и прочая братия), 
Клан Гор (лесные жители — гномы, 
эльфы и т.д.), Легионы Проклятых 
(исчадия ада — демоны всех видов 
и мастей) и Орды Неживых (куда ж 
без скелетов, зомби и вампиров?). 
У каждой своя цель, свои способы 
ее достижения. Идет передел мира, 
и нам решать, кто будет доминиро- 
вать. 

В начале игры у нас есть только 
столица. Столица есть у каждой во- 
юющей стороны, каждую миссию 
мы будем начинать именно оттуда. 
За сохранность родного дома мож- 
но не беспокоиться — у каждой из 
противоборствующих группировок 
есть свой уникальный герой, никог- 
да не покидающий столицу и на- 
столько мощный, что ему не нужна 
никакая армия, чтобы самостоя- 
тельно: раскидать всех нападаю- 
щих. (Да, в отличие от НоММЗ, тут 
герой может драться сам, и делает 
это лучше, чем любой монстр 1-го 
уровня.) Так что окончательно 
уничтожить кого-либо, не захватив 
столицу, будет невозможно. Кста- 
ти, чуть не забыл — имена героев и 
названия взяты не из головы — 
разработчики, похоже, проштуди- 
ровали много сатанинских книг, до 
дыр зачитали Библию и выудили от- 
туда таких небезызвестных персо- 
нажей, как Бетрезен, Изуэль, Бел- 
лиарх и других “симпатяг” (жаль, 
Левиафана не было:). Так вот, все 
постройки, которые присущи той 
или иной расе, можно создавать 


только в столице. Там. же происхо- 
дит и исследование заклинаний. Но 
героев можно нанимать в любом 
городе, находящемся под нашим 
контролем. Героев существует 5 
типов для каждой расы, -межрасо- 
вые различия заключаются лишь 
во внешнем виде и имени. Вот ка- 
кие типы именно: Воин (свободно 
перемещается по карте, самый 
сильный боец среди всех осталь- 
ных героев, изначально водит с со- 
бой 3-х зверушек), Исследователь 
(пальше всех ходит, но плохо пла- 
вает, дерется хуже, чем воин, но 
зверей водит столько же), Маг (от- 
личается от воина тем, что слабее, 
и не махает мечом, а использует 
заклинания, единственный, кто мо- 
жет использовать заклинание во 
время битвы), Вор (плохой боец и 
предводитель, но единственный, 
кто может собирать информацию о 
противнике) и последний вид — не 
знаю даже, как и назвать — ему 


присуща способность захватывать 
небольшие участки земли (потом 
объясню зачем), драться не умеет 
вообще. 

Раз упомянул магию, то надо от- 
метить, что заклинания осуществ- 
ляются не во время битв, а во вре- 
мя перемещения героя по карте. 
Каждое заклинание можно исполь- 
зовать лишь 1 раз в день. На спел- 
лы тратится мана, которой в игре 4 
вида. Самые крутые заклинания 
потребляют два, а то итри вида ма- 
ны. Она же, кстати, и играет роль 
ресурсов. Не потому, что с ее по- 
мощью мы будем возводить соору- 
жения в своем городе, просто ни- 
чего другого, кроме денег и маны, 
нет. Захват источников маны про- 
исходит тоже своеобразным спосо- 
бом. Дело в том, что наш город (не 
обязательно столица, любой) изме- 
няет ландшафт вокруг себя, прису- 
щий расе, владеющей этим горо- 
дом. Каждый день (читай — ход} ко- 


личество измененного ландшафта 
увеличивается на несколько квад- 
ратных единиц. Площадь, которую 
способен покрыть один город, ко- 
нечно, ограничена, поэтому-то и 
приходится захватывать другие го- 
рода. Есть еще одна причина для 
такой политики, но о ней чуть по- 
позже. Другой ценности, кроме как 
убежища для своих героев и гене- 
ратора ландшафта, у городов нет. 
Да-да, они денег не приносят, зато 
их приносят золотые рудники, кото- 
рые встречаются довольно редко, 
поэтому по праву считаются роско- 
шью. Захватываются аналогично 
источникам маны, и вот каким об- 
разом: как только ландшафт наше- 
го типа разрастется настолько, что 
достанет до облюбованного нами 
источника маны или рудника, сей 
объект нашего внимания сразу ста- 
нет работать на нас. То есть, для 
того чтобы получить контроль над 
рудником, надо, чтобы он был на 
нашей территории. И именно для 
этого и используется пятый вид ге- 
роя, описанный выше: он позволя- 
ет, захватывая небольшой клочок 
земли, забирать под свою опеку от- 
даленные рудники, либо те, что на- 
ходятся на островах, пибо прямо 
под носом у противника, в сфере 
действия его городов. И небольшой 
совет: если вы только что захвати- 
ли вражеский город, но он почему- 
то не изменяет ландшафта, значит 
где-то недалеко находится другой, 
и пока он не будет захвачен, вы не 
получите контроль над землей. По- 
этому не надо все непонятное спи- 
сывать на глюки или кривые руки 
разработчиков. 

Раз уж я взялся сравнивать 
Пбарез с Негое$3, стоит отметить 
нововведения, связанные с бестиа- 
рием. Кто-то, наверное, удивился, 
когда прочитал, что герой може 


Новый 
ХИТ? 


Игра: Зититопег 
Разработчик: УоШюп 1пс. 
Издатель: ТНО 

Жанр: РПГ 

Системные требования 
(минимальные): 

Р 1-400, 64 МВ ВАМ, 
3-0 ассеегаюг 16МВ, 
поцзе, зоипа 


Попрошу заметить, что со времен 
выпуска ОаЫо 2 ни одна РПГ, как 
они ни пытались, так и не смогла 
составить конкуренцию своему 
дьявольскому противнику. (Посмо- 
трим, может, "Проклятые Земли" 
что-то смогут противопоставить?) 
Хотя многие пытались. Вспомним 
тот же Оеиз Ех, который еще ды- 
шит, но даже в реанимации долго 
не протянет. Его раскручивали, 
ожидалось что-то суперграндиоз- 
ное, а в итоге получили посредст- 
венную игру. (Я знаю что говорю, 
сам проходил). Да и сколько таких 
жертв, с красивой надписью "РПГ" 
на коробке, было затоптано этим 
“красным и рогатым в компании 
пятерки героев". Единственным ре- 
альным конкурентом, на мой 
взгляд, а также "одной из лучших 
ролевых игр всех времен и наро- 
дов" является Рано Но тут совер- 
шенно разные истории болезни. Ес- 
ли ОнаЫо2 берет всех своей графи- 
кой, захватывающим геймплеем, 
резней с морем крови и горами 
‚ трупов, то Райс же предоставляет 
возможность как бы пожить в дру- 
гом мире + бесконечное количест- 
во вариантов прохождения игры. 
Да ине ради прохождения в нее бу- 
дут играть. Ради самого процесса. 
Там воплощен целый мир, со всей 
его непредсказуемостью и непо- 
вторимостью. А вот теперь пред- 
ставьте себе, что кто-то попытает- 
ся создать что-то среднее, игру, ко- 
торая будет как бы смесью этих 
двух великих РПГ. Представили? 
Впечатляет? Вот, получите и рас- 
пишитесь. Это уже сделала группа 


смельчаков, называющая себя 
Уошют пс. Да и нашла себе бога- 
теньких издателей, именующихся 
ТНО. И шедевр их именуется про- 
сто — Зиттопег. 

Как уже стало ясно, это РПГ. Са- 
мой чистой крови. Куча скилов и 
параметров, требующие наворачи- 
вания, прилагаются. Какие именно 
— 0б этом попозже. Для начала не- 
большая предыстория. Когда-то 
давно жили-были могущественные 
колдуны — Зиттопег ы. (Адекват- 
ный перевод этого слова нам пока 
не известен, но примерно это что- 
то вроде "создатель" или тот, кто 
вызывает кого-то. Демона, к при- 
меру.) Куда они делись — никто не 
знает, об их существовании ходят 
только легенды. Легенды о какой-то 
священной войне между богами, в 
которой одержали победу не те, кто 
надо. Прошло время. Люди забыли 
об этих событиях, жили своей жиз- 
нью, монархи сменяли друг друга 
на троне — в общем, обыденщина. 
В одном из маленьких городов 
(больше похожих на деревни) жил 
мальчик по имени Джозеф. Ничем 
не отличался он от других, да вот 
только некий знак был у него на ру- 
ке. И какое-то странное черное 
кольцо, доставшееся от предков. И 
вот во время нападения на городок 
(мало ли что, разбойников хватало) 
малыш, не зная, что творит, с помо- 
щью своего кольца вызвал огром- 
ного демона для защиты поселка. 


Вызвать-то вызвал, а что делать с 
ним дальше? Этого он не знал, и 
демон вышел из-под контроля. Ра- 
зогнав нападавших, он принялся 
крушить весь город. В конечном 
итоге, поселок исчез с лица земли. 
С досады Джозеф бросил кольцо в 
коподец и в сопровождении своего 
друга и попечителя Яго (нет, не по- 
пугая) отправился искать лучшей 
жизни. Яго знал, что малец-то не 
простой, и пытался ему это втолко- 
вать. Дело закончилось. ссорой. в 
результате чего Яго ушел. Прошли 
годы... 

В один прекрасный день на горо- 
док, где жил Джозеф, напали вой- 
ска правителя соседней империи 
Орениан. Они искали человека со 
странным символом на руке. Город 
был сожжен, многих жителей уби- 
ли, другие разбежались. Джозеф 
чудом уцелел и понял, что пришло 
время серьезно задуматься над 
своей судьбой. Единственный, кто 
мог помочь ему со всем этим разо- 
браться, был его старый наставник 
Яго. Вот с этого момента, собст- 
венно, и начинается игра. 

Первое, что стоит отметить — 
вполне приличный Нер. То есть, 
проблем вроде "А как идти вперед? 
А как мечом махать?" не возник- 
нет. Вид от третьего лица, больше 
всего напоминает \Уатрие: Тпе 
Маздиегаде. Управление примерно 
то же, только с камерой можно вы- 
творять все, что угодно. Или почти 


все, кроме изменения угла наклона 
над горизонтом. Но! В отличие от 
игр подобного вида, проблем с ка- 
мерой не возникает! Все глюки в 
этой части отлажены, я, по крайней 
мере, не встречал. Не будете вы 
больше ругаться из-за того. что за 
углом персонажа не видно и кон- 
тропировать, что он делает, нет ни- 
какой возможности. Жаль только, 
фиксирована камера. Ну да ничего, 
сойдет и так. За последнее время 
лервая игра, которую можно похва- 
лить за управление. Уже это вну- 
шает уважение. (Это ж надо, дожи- 
лись. Хвалим игру за отсутствие де- 
фектов.) Зато все остальное... Нет, 
не разочаровывает, наоборот. 
Внешне очень сильно напомина- 
ет "Вампира". Я не уверен, но, воз- 
можно, их делала одна и та же ко- 
манда. Только все сделано аккурат- 
нее, полигоны все на своих местах 
(я думаю, говорить, что это З0- 
ВРС, не имеет смысла), не торчат 
в разные стороны. Хоть небольшие 
погрешности есть в плане графики, 
их не было только в Проклятых 
Землях. Честно говоря, лица геро- 
ев по своей жути легко сопернича- 
ютс окружающими нас монстрами. 
Ну да ладно, это не беда, я вот, к 
примеру, вообще людей рисовать 
не умею. Это уж кто как может. За- 
то все остальное... Выполнено луч- 
ше, чем на отлично. Окружающий 
мир безупречен как в плане графи- 


ческой реализации, так и в плане 
реалистичности. Дороги, вымощен- 
ные камнями, дома с изысканной 
архитектурой, вода в озере, трава, 
деревья... А видели бы вы дворец! 
Особенно изнутри. Какой дизайн! 
Свет, льющийся из окна, выполнен- 
ного в виде мозаики, фонтаны, не- 
большой парк — и все в вестибюле. 
А какой вид открывается, когда 
поднимаешься по огромной лестни- 
це в храм в городе !епее! Честно 
скажу, начинаешь жалеть, что это- 
го не существует на самом деле. 
Грандиозно! Вот что роднит игру с 
Рано — огромный мир, создан- 
ный руками разработчиков. Сотни 
людей, живущих в одном городе, с 
каждым можно побеседовать, каж- 
дый живет своей жизнью. Только 
туг все намного объемней, прост- 
ранства куда больше. Город есть г 
род, по его улицам можно петляте. 
часами. Масштабы воистину потря- 
сающие. Нет, это надо видеть соб- 
ственными глазами. Я никогда не 
забуду этот храм, эти огромные во- 
допады, лестницы длиной в не- 
сколько сотен метров. Жаль, нель- 
зя полностью манипулировать ка- 
мерой, а то и не такое увидел бы. 
Единственное, что портит карти- 
ну (мы пока говорим о графике) — 
так это скелетная анимация персо- 
нажей. Не сказать, что она отвра- 
тительная, но движения немного 
неестественны. Зато плащ, к при- 
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таскать с собой только 3-х бестий. 
Да-да, тут за подручными нужен 
уход. В отличие от "Героев", тут мы 
можем нанимать подданных сколь- 
ко угодно, рождаемость не ограни- 
чена. Ограничено лишь количество 
зверей, которых наш герой может с 
собой увести. Называется это 
свойство ЦеадегНфр, и увеличива- 
ется оно только при выборе соот- 
ветствующего скилла, когда наш 
главный герой повысит свой уро- 
вень. При повышении уровня уве- 
личивается здоровье персонажа, 
наносимый им вред и, естественно, 
внешность. И это касается абсо- 
лютно всех, кто воюет на нашей 
стороне. Модернизация происходит 
безо всяких на то денежных затрат, 
но при условии наличия необходи- 
мого количества опыта и — глав- 
ное — соответствующей постройки 
в столице. То есть, чтобы Одержи- 
мый превратился в Берсеркера, 


надо, чтобы он достаточно долго 
повоевал и построить Портал в сто- 
лице, для дальнейшей же эволюции 
понадобится проапгейдить Портал. 
И так почти для всех зверей. По- 
этому ветеранов необходимо по- 
стоянно лечить и, в случае чего, 
оживлять. Сделать это можно в лю- 
бом городе, но, опять-таки, только 
при наличии соответствующей 
структуры в столице. 

Идея, честно говоря, замеча- 
тельная. Жаль, реализация подка- 
чала. Внешне игра тянет на середи- 
ну 90-х, и в плане графики проигры- 
вает "Героям" почти по всем стать- 
ям. Только вот анимация на карте, 
может быть, чуть лучше. И реализа- 
ция заклинаний смотрится просто 
восхитительно. Поле боя выглядит, 
скажем так, очень неважно. Все та- 
кое же грубое, нечеткое и с клей- 
мом 320х200 на лбу. Так что в гра- 
фическом плане "Герои" впереди. В 


плане музыки и звука — тут почти 
наравне, Овсре$, может даже, 
чуть впереди. Особенно впечатля- 
ет, когда наш крылатый демон нео- 
жиданно заявляет, что его зря по- 
беспокоили, если мы секунд 30 не 
будем двигать мышкой. А рев мед- 
ведей, вопли скелетов, стоны при- 
зраков и предсмертный хрип мага 
заставляют соседей звонить в ми- 
лицию и обвинять нас в связи с не- 
чистыми силами. 

Что еще можно сказать? Разо- 
браться поначалу трудно, никаких 
Тиюйа5 не предусмотрено. Еще 
труднее, чем было в тот момент, 
когда вы впервые запустили "Геро- 
ев" (кто не запускал и их, тому не 
завидую). Главное — не терять са- 
мообладания и желания вникнуть в 
суть игры. Разберетесь — станет 
интересно, даже очень. Проходить 
миссии не трудно, но долго, и 
опять-таки необходимо терпение, 
ибо даже в первой миссии будут 
трепать. Кстати, еще один совет: не 
бойтесь загружать АцюЗа\уе по не- 
сколько раз — компьютер часто по- 
ступает по-пругому. 

„В итоге мы получили весьма кон- 
курентоспособную игру. Вряд ли 
она обскачет "Героев", но без вни- 
мания остаться не должна, это точ- 
но. Весьма увлекательная, а глав- 
ное — не надоедающая. Разбери- 
тесь только, что делать, — и в на- 
кладе не останетесь. Кто неравно- 
душен к пошаговым стратегиям, 
обязательно должен обратить свое 
внимание на это произведение. 

Р.$. Что бы ни говорили ребята 
из "Фаргуса", но с переводом у них 
слабовато. Если не сказать хуже. 
Да и могли бы разработчика ука- 
зать на коробке-то. Хоть бы для 
приличия. 


1 ема‘ап, емаап@\\.Бу 


меру, развевается во время бега, и 
выглядит это очень реалистично. 
Ну, и внешность персонажей. А ос- 
тальное все — просто восхититель- 
но. Графика получает 5. Предель- 
ный балл. 

Теперь пару слов о том, что же 
мы будем делать в этой игре. Все 
квесты подразделяются на две 
группы: обязательные для выпол- 
нения (таких единицы) и побочные 
(основная масса), предназначен- 
ные для того, чтобы наш кошелек 
толстел и умения были на уровне. 
Выполнили квест — получили опыт. 
Достаточно опыта — получили уро- 
вень. Это стандарт. Зато стоит ска- 
зать, что далеко не все скиллы нам 
доступны поначалу. Поэтому не от- 
чаивайтесь, если ни одно окошко с 
заклинаниями вам не будет в нача- 


‚ ле доступно. Навернуть все скиллы 


вы не сможете, поэтому постоянно 
придется делать выбор, так ска- 
зать, между мечом и магией. И у 
каждого персонажа свой набор 
скиллов. Тут каждый герой уника- 
лен, и уникальность эта заключает- 
ся не только в его умениях, но и в 
одежде, которую он может носить, 
или оружии, которым он пользует- 
ся. Кстати, об оружии. Его тут пре- 
достаточно, в этом игра похожа на 
ОаЫо. Множество ножей, мечей, 
топоров, луков, арбалетов. Плюс 
различные прибамбасы в виде ко- 
лец и ожерелий. Амуниции, воз- 
можно, еще больше. Не забывайте, 
что каждый герой носит лишь то, 
что ему подходит. Не будет же воин 
надевать женские легкие брониро- 
ванные сапоги! Или наручи. И наша 
женщина-вор явно не потянет тя- 
желенную кирасу и явно не сможет 
взмахнуть двуручным топором. 
Каждому — свое. Да и лавок, где 
торгуют одним только оружием, в 
городе штук 5-6. Будет из чего вы- 
брать. И как только мы нацепили 
очередную обновку, она будет вид- 
на на персонаже. Ну, просто иде- 
альная игра. Да, кстати, для нового 
типа обновки нужен будет и соот- 
ветствующий скилл. Для оружия — 
то же самое. И сколько этих скил- 
лов — неизвестно. Я игру пока не 
прошел. 

Теперь о системе боя. Он в реал- 
тайм режиме, но... (и это очень 
важно!) можно в любой момент на- 
жать на паузу, чтобы оценить об- 
становку, отдать необходимые при- 


казы своей: команде. Так как уп- 
равление осуществляется только 
одним героем, то остальные дейст- 
вуют по своему усмотрению. Бега- 
ют за нами, если надо — атакуют 
врага, но того, которого захотят, 
если не отдавать специальных при- 
казов. Но можно задавать им ха- 
рактер поведения — атаковать в 
лоб либо же заниматься поддерж- 
кой, или стоять в стороне, забавля- 
ясь заклинаниями. Так что не при- 
дется орать на своего мага, кото- 
рый возомнит себя паладином и 
полезет в самую гущу копошащихся 
врагов. А если надо действовать в 
одиночку, есть режим 50. При его 
включении наши напарники не по- 
бегут за нами. Удобно, если надо 
отключить какую-нибудь ловушку. А 
то были ситуации — сам я спокой- 
но пролез к выключателю, а мои 
товарищи с воплями отправлялись 
к праотцам, бездумно сунувшись 
сразу за мной. Да и Райта на- 
ших не вызывает гневных криков, 
вроде "Где твои глаза, гад ты эта- 
кий!". Все ведут себя разумно, на- 
сколько это может себе позволить 
искусственный интеллект. Даже 
враги. По крайней мере, чрезмер- 
но глупых выходок они себе не поз- 
воляют. Наоборот, ведут себя подо- 
бающим образом: кто поздоровее 
— лезет напролом сшибать головы, 
остальные стоят в сторонке, посы- 
лая нам навстречу огненные шары 
и прочие приятные вещи. Зато но- 
вовведение — возможность укло- 
няться от ударов (естественно, с 
помощью определенного скилла) 
или парировать удар. Все это вы- 
глядит очень натурально, и сам 
процесс боя представляет собой 
довольно реалистичную картину. 
Плюс различные бонусы, в случае 
атаки со спины или неожиданного 
удара. И еще одно зрелище, прият- 
ное для наших зрительных органов 
— визуальная реализация заклина- 
ний. ТАКОГО я еще не видел! 
БаЫо заткнули за пояс, остальные 
и рядом не валялись. Эффекты 
просто потрясающие, красота, да и 
только! Обыкновенный Неа! вызы- 
вает детский восторг. А боевые 
спеллы... Повторяю еще раз: это 
надо видеть. Обязательно. 

Еще одно сходство с РайоцЕ путе- 
шествуя по карте (переходы между 
городами осуществляются именно 
таким образом), мы можем нар- 


ваться на какую-нибудь банду раз- 
бойников или неизвестного науке 
монстра. Система Вапаот Епсоип- 
{ег действует по всем правилам. 

О музыке можно сказать много 
хорошего. Она ненавязчивая, но в 
то же время создает необходимую 
атмосферу. Не сказать, что заслу- 
шиваешься, но есть и очень достой- 
ные темы. Звук тоже не вызывает 
нареканий. Да и отклонения в муль- 
тимедийном оформлении довольно 
редко встречаются в наше время. 
Но все равно, если это выполнено 
здорово — нельзя не отметить. 
Звук шагов, в зависимости от того, 
какая поверхность под ногами. Шу- 
мы окружающего мира выше вся- 
ких похвал. Если вдруг есть такие, у 
кого отсутствует звуковая карта — 
не покупайте эту игру. 

Всем же остальным настоятель- 
но рекомендую попробовать. Это 
шедевр, требующий, однако, много 
терпения. Не каждому дано часами 
бегать по улицам города, вспоми- 
ная, где ж это стоял тот мужик, ко- 
торый попросил принести ему коль- 
цо. Заданиями загрузят по самую 
верхушку, не будете даже знать с 
чего начать и где кого искать. Но 
наберитесь терпения — вам воз- 
дастся. В любом случае, эта игра 
стоит того, чтобы ее купить. Если 
бы ее еще и интенсивно раскручи- 
вали, мы бы могли реально полу- 
чить хит сезона. Но, по-моему, ог- 
ромной популярностью она пользо- 
ваться не будет. Не из-за недостат- 
ков, которых и так практически нет. 
Большинство играющего мира вы- 
бирает ти#рауег-игры, а те, кто не 
обременен интеллектом, и вовсе 
не захочет разбираться в ней. Од- 
нако я считаю это произведением 
искусства, достойным: высших на- 


ад. 
Р.$. Еще пару слов хочется ска- 
зать в адрес "Фаргуса". Ребята, по- 
моему, решили не обременять себя 
установлением реальных систем- 
ных требований, и на все диски ле- 
пят одну и ту же табличку, с одними 
и теми же данными. Я проверял. 
Данная игра же очень требователь- 
на к железу, и мою конфигурацию 
(Бигоп 850, 192 МВ ВАМ, СеРогсе 2 
МХ — вкратце) определяла как 
"среднюю". Но бегала — дай бог 
каждому. 


1 емагап, 1е\а@п @ил.Бу 


Название:в оригинале: 
Тне'Зещеге 4, 
Издатель; Вше ру 


Жанр: Вез! ‘те. внесу. 
Системные требования: Репбит 
233 плтх, 64тЬВАМ, 4тЬ мдео, 
\йп9х, зоила сага, днейх 7, 
З00тЬ Нага Фес зрасе.. 


серия ‘этой: забавной, хорошо про-. 


АЕ. Игры заменатедыю ВПИ: 


и быть слаженными, , ведь ия 
Не хотите, чтобы: вашему. поселе»’ 
нию пришел крах. Вам.следует по-: 


Например, добыча, ‘дерева’ `заклю- 
чается нетолько в вырубке леса, но. 
ивег возобновлении, „Так как, п 
постоянной и 


нимум иметь” двух дровосеков, © 


ного. ресника и лесопилку,: ‘причем. 


чем это богатство’ будет распола- 
гаться бпиже друг к другу, тем луч- 
ше. Если вселак и есть, то Ваше по- 
селение будет. почти без перерыва 
обеспечиваться лесопродуктами 
{песник сажает дерево, которое че- 
рез две-три минуты падет от топора 
дровосека — и так все время). 
Чтобы играть`в Зещеге`ов, необ- 
ходимо знать, что к чему прилага- 


ется и от чего зависит. Также Вы* 


должны знать, что на усилия рыба- 
ка никогда не’стоит полагаться, так 
как он может часами попусту про- 
стаивать с удочкой на берегу реки. 
Его упов зависит исключительно. от 


удачи, а-на нее Вам стоит полагать-. 


ся где угодно; только не в ЗеШегс 4. 
Чтобы обеспечить пропитание Ва- 
шего поселения, вам необходимы 
охотники. Но стоит.обратить внима- 
ние на то, что зайчиков, лисичек в 
мире. ЗеШегз на всю.жизнь не хва- 
тит. И вскоре Вам придется осваи- 
вать поля, мельницы и хлебопекар- 
ни. Чтобы печь хлеб, надо иметь не 
только пшеницу, нои водицу. А что- 
бы раздобыть воду, вам, естествен- 
но; нужен водовоз, причем хибару 
его надо поставить поближе к воде, 
Да и вообще, все строения. Вашей 
деревушки надо строить ‘кучнее, 
чтобы работяги излишнене перена- 
прягались. В общем, нюансов’ в 


этой игре предостаточно, и’если я, 


стану описывать их все, то-у Вас 


пропадет интерес играть в игру, про. 


которую-вы уже все будете знать. 
Есть в игре:и нововведения. Пер- 

вое новшество — это режим. так на- 

зываемой °свободной игры". Это та- 


кая фича, когца Вы клёпаете. себе. 


крестьян и строения, а вам никто не 


мешает. То есть враги-напрочь ог. 


сутствуют. Вы. можете меня не по- 


нять, ноя считаю этот?режим при-. 


годным ТОЛЬКО ДЛЯ членов общества 
пацифистов, но никак не для настоя- 
щих стратегов. ‚ Теперь У каждой ра- 
сы есть возможность производить: в. 
СВойХ казармах свойственных толь- 
ко этой расе юнитов. Например, ин- 
дейцы племени майя используют па- 
пуасов, плюющихся какой-то ядови- 
той прянью из трубочек, Викинги 
клепают мужиков с огромными-пре- 
огромными топорами. А ‘римляне 
пошли по пути 1етапов`из ЗагСтай; 
ВгооЧ \Маг и очень‘умело использу- 
ют медиков. Конечно же, остался и 
стандартный набор юнитов, к кото- 
рому присоединились ЭдиаЯ Юад- 
егы. Вы спросите, зачем эти кексы? 
Оказывается, они довольно сущест- 
венно влияют на боевые способнос- 
ти юнитов, да и сами постоять за се- 
бя смогут. я 

Еще. одно армейское нововведе- 
ние: теперь’наши ‘войска делятся, 
да`не просто, а на три группы. Пер- 
зая — рядовой, вторая — ветеран 
и третья — это элита. К какому 
классу отнесется Ваш новобранец, 
зависит от так называемого: золо- 
того запаса. Хочешь иметь эпитно- 


‘вложенного в ‘нее: о, Вот по- 

лучается, что все военные: пробле- 

‚мы сводятся к желтому металлу. 
те есть „еще. ‚одно ‹ очень. сущест 


жают все, что им ‘попадется: на. пути, 
Все чудесные. пейзажи, созданные 
Вше Вуе, эти существа ‘превращают 
в какую-то слизь, болота и тому по- 
‘добную. ‘дрянь. Вместо: моих-лю 
мых зайчиков, в местах пребывания 


не, Но затотут есть целая кампания 
против них. В Зещегэ-‘ах есть такая 
фича; как маги. Они выращиваются 
‘в храмах и могут использовать свою 
‘ману как во-бпаго для Вас, так. Иво 
‘зло’для 1 Ваших И, ХОТЯ это 


- 'Заклинания` обходятся“ очень. до- 
рога, 2. — Маги-хлюпики могут 
пасть, даже не могут, а падут от пер- 
вых же стрел Вашего соперника: Так 
что. использовать их.в бою очень 
трудно, а в мирных условиях проку 
от них мало. Так что вам решать, 
клепать иль не клепать. Еще одна 
очень приятная вещь: —- это кораб- 
ли. Если моя память мне не изменя- 
‚ет,то в предыдущих частях их не бы: 
ло. А теперь они.есть, и это, я-при- 
знаю, очень удобно. К примеру, Вам 
надо переправить груз на другой бе- 
рег, а идти в обход очень далеко. 
Все, что от вас требуется — это по- 
строить верфь, клепануть кораблик, 
нагрузить до краев чем-нибудь и де- 
ло:готово. Лупа — очень занятная 
вещица, имевшая по-моему место 
во всех ЗеНегз ‘ах, но здесь наибо- 
лее сильная. Зумить можно вовсю. 
Хоть порой и хочется закрыть глаза 
от обилия и размера пикселей при 
максимальном ‘увеличении. Но-все 
же очень интересно наблюдать: как 
ваши подопечные занимаются каж- 
дый.своим делом. Например, чсмот- 


‚ реть, как. мапенький человечек чи- 


Тает газету, ковыряется в:носу или 
занимается, еще невесть чем. Появ- 
ляется ощущение, что все ‘эти пю- 
дишки живут своей жизнью и не об: 
ращают на, Вас-ни малейшего» вни- 
‚мания. Здесь так же развит мульти- 
плеер. Правда, это: вам`не старик; 
где п5й'ем.можно решить исход бит- 
вы за 7-9 минут. Это Зешегв, певВы 
бережно заботитесь о каждом посе- 
ленце, Здесь баталии.могут длиться 
от двух до пяти:часов, и даже‘ боль- 
ше. Гут казарма небудет вашим 
первым или вторым строением на 
рутивашего развития. Первые тол- 
ковые юниты покажутся на свет из 
застенок-казармы как минимум.на 
втором часу игры. У Вас, каки у вся- 
кого бывалого геймера, должно хват 
тить терпения, чтобы доиграть пар- 
Тию до. погического: завершения. Но 
игруля так затягивает, что ее конца 
особенно ине ждеше. & 

Ну, осталось сказать Только. ‚про 
гениальной игры и "Тыл прикрыт со- 
ответственно. Конечно, ‘не ‘ска 
жешь, что звуки тут супер, но’и не 
сказать, что плохи. На деревьях по- 
ют всякие птички-синички, травка- 
муравка шелестит, ‘ну, в общем, 
стандартный набор. а 

ЗАКЛЮЧЕНИЕ: Последний разу 
меня'было такое ощущение, когда я 
играл в Бипдеоп Кеерег 2..Но здесь 
другое. Здесь бешегз 4,-И это; тво- 
рение’переплюнуло и Оипдеоп 
Кееврега, и другие подобные игры. 
Это есть нечто особенное, выходя- 
щее из ряда АТ$ игр. ‘Зещегз- — это 
звучит гордо, м четвертая часть 
этой многогодовой эпопеи полно- 
стью подтверждает. сказанное. В 
эту Игру можно играть, все время 
открывая новую тактику и призна- 
вая новые связки ‘крестьян. ВЕДЬ 
ЭТО— ЗЕТИЕА$! 
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Судя по множеству выходящих игр 
— и по большинству тех, в которые 
люди уже играют, — сейчас компью- 
терный игрок настолько натрениро- 
ван в искусстве убивать (в смысле в 
игре), что может стать профессиона- 
лом. Переходя из одной игры в вру- 
гую, нет никакой проблемы переучи- 
ваться, то есть квакер останется 
профессионалом почти в любом шу- 
тере, если он действительно крутой 
квакер. Итак, пока человечество по- 
игрывает в РООМ Ш Джона Карма- 
ка, или в Упаутод Клива Баркера, или 
еще во что-нибудь страшненькое, но 
уже порядком надоевшее, одна не 
очень известная компания готовит- 
ся издать настоящий ужас. Автором 
сценария является Номага РИрз 
ЁомегсгаН (написавший около сотни 
страшных рассказов и повестей, да и 
очень много сделавший в области 
видео-игр), наверное, один из изве- 
стнейших и влиятельнейших авторов 
страшилок в индустрии ужасов. Кста- 
ти, считается, что в ХХ веке в своей 
области он лучший — именно он при- 
думал это "страшное" название игре 
—- Сай оЕ Стиви, "самая страшная 
игра всех времен и народов" по мне- 
нию автора. А уж что [омегсгай экс- 
перт, никто не станет спорить — 
Вюо4 2, Оцаке 2, Звадом ог Ме 
Сотер, Ризопег оЁ се, НезаегЕ Ем, 
Аюпе п Тве Бак, Х-Сот: Тетог тот 
{пе Оеер... и так далее — это все его 
шедевры, кстати, многие из этих игр 
уже давно стали классикой. 

Мифы Ктулху — это имя, данное 
серии его историй, которые базиру- 
ются на идее существования Вели- 
кого старого народа, управлявшего 
землей за множество веков до по- 
явления человека, но в результате 
вселенских катаклизмов, наверное, 
утратившего власть и ушедшего в 
глубокое подземелье, остатки их по- 
селений можно наблюдать по всей 
земле. Жители маленького городка 
шлатоши — в тесном контакте с 
ушедшей в подполье расой, эта ра- 
са, используя древние технологии, 
пытается возродить свои мощь и ве- 
пичие, смешивая гены людей и свои 


гены — по легенде за человеческие 
гены они платят чистым золотом. 
Когда звезды будут в нужном поло- 


жении, раса Ктулху снова сможет. 
стать к власти на нашей планете, 
(спорная точка зрения). 

До сих пор подобная практика —- 
издание игр по известным книгам — 
не была сильно распространена, 
скорее наоборот, я встречал книги 
по играм — типа ОООМ и так да- 
лее... А из игр по книгам вспомина- 
ется разве что квест "Девять прин- 
цев Амбера" по творению Роджера 
Желязны и все. Поклонники; 
Ёоуесгайа могут гордиться — они’ 
могут увидеть очень качественную. 
игру по книге их любимого автора. 
Игра открывает дверь в мир страха 
и магии Гоуесгава. 

Игра: состоит из четырех частей, 
которые основываются на четырех. 
повестях ЁЕоуеста_а: "Тень Инсмус- 
са", "Горы безумия", "Тень конца. 
времен" и "Страна мечты". Все четы- 
ре истории как нельзя лучше подхо- 
дят для создания законченной атмо- 
сферы ужаса и страха. Компакт с иг-> 
рой будет содержать бонус истории 
для тех, кто прошел игру до конца. 

Игра начинается в 1920 году, с та- 
инственных событий, в которых вам 
отведена главная роль. Вам придет- 
ся выбрать одного из четырех пер-: 
сонажей, которые различны по па- 
раметрам: сила, знание мифов, спо- 
собность к магии и многое другое, 
(конкретно этим и вводится элемент _ 
ВРС в игру), в дальнейшем вам при- 
дется усовершенствоваться и само- 
обучаться. Чем` более прокаченный 
у вас герой, тем, соответственно, 
быстрее вы сможете узнать истину. _ 
Вы должны будете разобраться в 
сложной картине мира и понять, что’ 
же делать с расой Ктулху, и делать › 
ли что-нибудь — собирайте инфор- — 
мацию, старайтесь узнать как мож-_ 
но больше... Боритесь с силами, ко- 
торые пытаются вызвать старую ра-_ 
су к жизни. По замыслу автора глав-› 
ный герой книги, по которой написа- 
на игра, в конце концов, сходит с’ 
ума, от нервных потрясений, навер-^ 
ное. Но сама игра имеет некоторое 
количество разнообразных концо-> 
вок, и их вариации зависят, прежде 
всего, от того, каким путем развития 
своего героя вы пошли. Игра не яв- 
ляется классической игрой типа 
убей-их-всех-по возможности-сразу, 
это просто отрицается самой кон- 
цепцией истории, на которой бази- 
руется игра. Я не представляю, ка- 
кое впечатление произведет на вас 
данная игра, но то, что авторы хоро-. 
шо подумали над тем, как сделать ее. 
просто ужасной, не сомневаюсь, все. 
сделано таким образом, чтобы вам 


не пришлось скучать... Они, видать, 
хорошо изучили технологию страха: 


что пугает людей, как на`них влияет 


страх и так далее. _ 

Другая интересная вещь, приду- 
манная в игре, — ваш герой должен 
постоянно развиваться, появляется 
ОН ТИХИМ И СПОКОЙНЫМ, НО В ОДИН МО- 

мент понимает, что все существую- 
`щее в этом мире -- для него, и надо 
уметь это взять. Если играть акку- 
ратно и тактически, то есть шанс уз- 
нать очень много и помереть от то- 
гб, что слишком много- знаешь, или 
играть налористо, постоянно вое- 
вать и... В общем, каждый характер 
имеет свои сильные и.слабые сторо- 
ны, И перед каждым новым` шагом 
придется трижды подумать и все 
взвесить, прежде чем делать что-то. 
Ине забывайте, что выиграете в иг- 
ру мастера иллюзий, — многое мо- 
жет показаться странным, даже пу- 
гающим, но в конце все станет по- 
нятно... возможно. Только вообра- 
зите себе, что перед началом атаки 
страшного врага вы понимаете, что. 


он может оказаться очень полез-_ 


ным, что делать? Мочить счастлив- 
чика или сдохнуть самому? Или, на- 


пример, вы не можете контропиро- 
вать себя,. находясь в маленькой 
комнатке, —= клаустрофобия, да ма- - 


по ли еще каких фобий. Все это про- 
исходит одно за другим, и игрок чув- 
ствует, как персонаж начинает по- 
степенно сходить с ума (тихо шифе- 


еж ‚едет крыша не спеша!). 


идеи воплощены не только в 
‘однопользовательской игре, но и в 
Ее, — за очень ВЫ 


промежуток времени вам придется 
определить, кто враг, а кто друг. 

Интерфейс не будет выглядеть 
стандартно — не будет окон, отобра- 
жающих состояние вашего героя, не 
будет панели с предметами, то есть. 
конечно же, будет, но залезть в нее 
посреди боя и узнать, например, 
сколько у вас осталось патронов, бу- 
дет проблематично, что также спо- 
собствует созданию интересной ат- 
мосферы в игре. Не зная своих воз- 
можностей, вы будете или слишком 
осторожны, или слишком неосто- 
рожны, и лишь сильные духом будут 
васти себя, как всегда. Вы можете 
стать бессмертным, идя вперед и 
зная, что вы сильнее, круче всех, бу- 
дете остг.-.`ять после себя море кро- 
ви {нужной и не очень). Но другой, 
не зная своих ресурсов и боясь каж- 
дого куста, сложит свою голову из-за 
страха перед неведомым и страш- 
ным. Или подведет самоуверен- 
ность, и пойдешь на баррикады с но- 
жом, с пистолетом против сотни и 
так далее... 

Я очень удивился, узнав, что в иг- 
ре будет мало магии, обычно в играх 
такого класса используется море 
магии и всяких магических штучек 
{какая же страшилка без нечести, а 


. значит без магии?). В данной игре 


будет разное оружие из двадцатого 


века: начальное оружие — нож и пи- 


столет 45-го калибра, далее вы смо- 
жете найти: дробовик, что-то напо- 


минающее пулемет, а также огне. 


мет, а еще в игре будут присутство- 
вать гранаты, динамит и раже кок- 
хейль Молотова, (вот уж память ав- 
тору на все времена, скбро никто 
помнить не будет, что это такое, но’ 
все знают, что вещица крутая). 
Магией вам всё же придется поль- 
зоваться — дышать под водой, на- 


‚стандартно — не буду на этом оста- 


“навливаться, но радует, что комп 


может выслеживать вас по крова- 
‚вым следам, а значит он не совсем 


’безнадежен и туп. 


Вот в основном и все, что хочется 


’°сказать про однопользовательскую 


игру. Уверен, что авторство Ловер- 
‘крафта внесет свою пепту в успех 


пример, и некоторые другие наворо-_ Е этой игры! Разработчики уверяют, 


ты, но не более. Ну, зачем вам, на-. 


‘пример; убивать противника, стоя- 
щего к вам спиной, магией, если 


проще рубануть ножом или стрель. 
нуть из пистолета? 


Враги в игре будут появляться по 


мере ре все Пе при- 


надлежат перу Ловеркрафта и упо- 
минались в его книгах (есть среди 
них крутые противники — один, на- 
пример, убивает, только посмотрев 
на человека). Многие монстры похо- 
жи на Франкенштейна или Термина- 
тора, часто встречается что-то похо- 
жее на зеленых человечков из Х- 
Ре$, с соответствующими внезем- 
ными способностями. 

Игра "Зов Ктулху“ использует та 
кую же систему повреждений, как и 
ЗоР, а это означает, что разные час- 
ти вашего тела очень различно реа- 
гируют на попадание пуль: попадае- 
те противнику в руку, из которой он 
стреляет, — и он не сможет в вас 
стрелять (гутемуи конец, противник, 
кстати, тоже может попасть вам в 
руку), попадите ему в голову — и его 
еще теплый труп украсит пейзаж. 
Как вы уже поняли, все вышепере- 
численное в равной степени отно- 
сится и к вам: попадут в ногу — да- 
леко не уйдете (а бежать вы не смо- 
жете), да еще и кровавый след за ва- 
ми будет, а так и истечь кровью мож- 
но, если бинт не найти. Чтобы было 
хоть немного легче, существуют 39- 
ны, в которых монстры не смогут на- 
пасть на вас, можно подлечиться, до- 
стать наркотики и снять боль, одна- 
ко, как и во всех играх, использова- 
ние наркотиков к добру не приведет. 


Хотелось бы сказать что-пибо об _ 
‘интеллекте компьютера, но ничего _ 
особенного в голову не. приходит: . 


"что многопользовательская игра бу- 


‘дет не хуже, чем в Соитег-ЗШКа по- 


”добных играх. Состоять мультипле- 
‚ер будет из командного исполнения 


- практически тех же целей, что и в 


одиночной игре: одна команда по- 
‘пробует вызвать Ктулху, а вторая 
‘попробует помешать сделать ей это. 

"Зов Ктулху" использует МОЁ 
_Мейтттегзе ЗО) графический движок 
‚в комбинации с Науок физическим 


движком. Создатели говорят, что 
они не хотели переделывать движ 


заново, только хотели создать каче. 
‘ственную игру на основе того, что 
‘уже есть. Их долго ожидаемая игра 
"Симон-Колдун использует тот же 


’ движок, так что в этом плане данная 


‘компания еще не на высоте. 
| Итак, что же хорошего вносит дан- 
‘ная платформа в игру? Одна ее 


часть, отвечающая за физическую 


основу, смотрится очень хорошо и 
‘действительно преображает игру. 
"Создается хорошее впечатление в 
‘целом. Много я уже видел разных 


интересных игрушек, которые очень 


красиво выглядели — яркий пример 
`ВиххагТовский \\агсгай 3 (естест- 
венно, не вся игра, демки), но и тут 
"Зов Ктулху" занимает далеко не по- 
следнее место. А может даже и пер- 
вое (множество движущихся объек- 
тов, каждый из которых имеет собст- 
венную физику движения и деталь- 
ные прорисовки, достаточно реалис- 
тично выглядит даже плавание в в 
де и стрельба). Все это создает ес, 
не полный эффект присутствия, то, 
по крайней мере, отличную атмо- 
сферу точно. Как говорится, за все 
надо платить, высокие системные 
требования являются платой в этом 
случае — игра будет нормально ид- 
ти на РМ 500МН2 с 32МВ видеопа- 
мяти с поддержкой ОиесёЗО или 
ОрепС!. Что ж касается музыки в иг- 
ре, то она получилась странная, нет, 
не плохая, а странная. Просто чело- 
век, который ее делал, обычно пи- 
шет музыку к фильмам. И в общем 
музыка в игре не постоянная, в ос- 
новном вы слышите только спецэф- 
фекты: звуки выстрелов и все такое. 

Авторы данной игры говорят, что 
они не остановятся на издании толь- 
ко одной игры по мотивам книг Ло- 
веркрафта: они будут продолжать 
серию и надеются на продуктивное 
сотрудничество с мастером ужаса. 
Из этой серии выходит две игры: 
“Симон-Копдун" и "Зов Ктулху", на- 
деюсь, не последние, и уверен, что 
фанаты (и не только) отдадут им 
дань в виде потраченных на диск де- 
нег и личного времени. 


Вюо4Ноипа. Вюо9Ноипа@ Бу 
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